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En estas paginas os mostramos los entresijos de los ulti- 
mos productos de Bungie: «0ni» y «Halo». Dos juegos 
) \ de accion de ambientacion futurista, que se desmar- 
% can de la tonica actual del genero. 

Yl 
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entretenimiento. 
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REPUBLIC 



Una joven compama, Elixir Studios, tiene entre manos el desarrollo de una 
de las tecnologias mas impactantes de los ultimos anos,y un diseno de lo 
mas explosivo para un juego de estrategia que puede romper moldes. 
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Uno de los bombazos para el ano entran- 
te.Tocando de lleno el genero de los 
rallies de una manera, cuando 
menos, espectacular, este tf- 
tulo de Infogrames nos 
permitira participar en el 
rally de Gran Canaria 
contra los pilotos mas 
experimentados. ^<^5* 
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GROUND CONTROL 



Se trata de los primeros juegos de estrategia tridimensional que 
hara entrada por la puerta grande el proximo ano. La excepcio- 
nal sensation de combate real y una ambientacion futurista 
dejan entrever un juego que dara mucho que hablar. 










www.hobbypress.es/MICROMANIA 



Sumario 



Editorial 




Estamos, por suerte o por desgracia, inmersos en un sector bastante peculiar, cuya vertiginosa 
evolucion puede provocar mareos. Por eso, mas de una vez hemos encontrado anuncios sobre 
determinadas tecnologi'as, o juegos, que se han presentado con excesiva antelacion en, quizas, 
una demostracion de sobrado optimismo, quiza con la justificacion de demostrar que alguien ha 
sido el primero en alcanzar ciertas metas. Eso ocurrio con el protagonista de nuestra portada de 
este mes, la ultima del ano que se nos va: «Messiah». Pero es posible que muchos recordeis que 
tan privilegiado espacio ya fue ocupado por la production de Shiny, hace bastantes meses.^La 
razon? El optimismo excesivo. Cuando Shiny accedio a conceder la exdusiva de «Messiah» a 
Micromania por primera vez, sus planes, con solo seis meses de desarrollo a sus espaldas, 
era que el juego apareciera tres meses despues. Tambien aqui nos dejamos invadir por el 
optimismo y creimos que la compania seria capaz de hacerlo, habida cuenta de que vimos 
el juego en Estados Unidos y ya era algo impresionante. Pero el tiempo ha pasado. Y no 
lerdona. Entonces, ique justificacion tiene una nueva portada para algoya conocido?Tan 
solo que lo bueno se hace esperar. Porque estamos ante un juego realmente explosivo. Si 
recordais «MDK», os hareis una idea de a que nos referimos. Pero la evolucion continua su 
curso, y muchos mas juegos se haran esperar, en los proximos meses: «Republic», «Oni», 
«Halo» , «Ground Control*... Por suerte, o por desgracia, aqui teneis ya informacion de todos. 
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Lo bueno se hace esperar 



Este mes, como anticipo de lo que 
sera el exacerbado detalle artistico 
del terrorifico juego de Microids 
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Toda la informacion nece- 
saria acerca del contenido 
del CD. Este mes 2 CDs con 
las mejores demos del mo- 
menta, y, como siempre, en 
exdusiva para los lectores 
de Micromania. 
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«Baldur's Gate 2» ya tiene web 




L a secuela de uno de los juegos de rol mas adamados de los ultimos 
tiempos ya esta en marcha, y buena prueba de ello es que ya se pue- 
den ver algunas imageries y comentarios en una pagina web reden es- 
trenada: http://web1 .interplay.com/bgate2/. 

Lo primero que vemos es un mensaje de Chris Parker y Ben Smedstad, de- 
sarrolladores del titulo, en el que puede leerse: "Black Isle Studios y Bio- 
Ware se enorgullecen en anunciar el desarrollo de «Baldur's Gate 2: Sha- 
dows of Amn». Llevamos algun tiempo trabajando en este titulo. Como 
probablemente imaginais, estamos encantados de poder mostraros el pro- 
ximo eslabon de la saga «Baldur's Gate»." 

Por el momento no hay ninguna fecha de salida confirmada. 



Nos Mudamos 

H obby Press en pleno,y vuestra revista favorita, 
en particular, se muda de oficinas.Dejamos 
nuestra direction habitual, en San Sebastian de los 
Reyes, para trasladarnos a Madrid, en el edificio don- 
de Axel Springer tiene sus oficinas. A partir de este 
mismo mes, podreis encontrarnos muy cerquita del 
Paseo de la Castellana, en la calle Pedro Teixeira, 8. Si 
teneis alguna duda, comprobad el staff de la revista 
que teneis entre las manos. 



Sony se acerca ai PC con PlayStation 

E n la pasada edition del Comdex celebrada en Las Vegas, Nobuyuki, presidente de Sony, revelo las futuras pretensiones de 
la firma con su consola. Segun sus palabras, con PlayStation 2 buscan abarcar bajo un unico aparato funciones para 
juegos, capacidades similares a las del PC y de reproduction musical y de video. Para potenciar su lanzamiento Sony planea 
la puesta en marcha de 250 tftulos, desde la salida de la plataforma en Marzo del 2000 hasta finales del 2001 . Aunque no hay 
referencias explicitas, impresoras, escaneres, conexion a Internet y fuentes de sonido, camaras y videos digitales, entre otros, 
seran elementos que podran conectarse directamente a la consola. 



Accion futurista 




A res Multimedia distribuye desde Octubre «B Hunter» en 
nuestro pais. El juego, desarrollado por Midas e Interacti- 
ve Vision es un arcade futurista en el que manejamos distintos 
tipos de naves en entornos urbanos. Nuestra misionreombatir 
el crimen a lo largo de 40 niveles, en el papel de un cazarre- 
compensas. Accion continua y trepidante es la principal cre- 
dencial de «B Hunter». 



Perifericos navideriOS 

para Dreamcast 

L as compamas de software y hardware siguen 
trabajando a marchas forzadas con el objetivo 
de hacer de Dreamcast una de las plataformas mas 
completas y competitivas del mercado. 

El mes de Diciembre, la division japonesa de Sega va 
a poner en marcha tres nuevos perifericos con los 
que atender la actual demanda. El dia 9 se comercia- 
lizara el"Twin Stick"disenado especialmente para el 
titulo «Virtual On. Oratorio Tangram», y el "Battle Ca- 
ble" que facilitara las partidas entre dos consolas. 

A mediados de mes, se podran adquirir los "Mille- 
nium 2000 DC Controllers" mandos transparentes en 
4 colores (verde daro, rosa, gris y azul). 




Autenticos chollos 



D aily Price es el nombre de una cadena de tiendas que es- 
ta en plena expansion en nuestro pais, y orienta sus ob- 
jetivos hacia la compra y venta de CD, DVD, y juegos de orde- 
nador y consola. Por tratarse de una oferta que, muchas veces, 
abarca productos de segunda mano, es mas que factible encon- 
trar disponibles multitud de novedades a precios mas que asequi- 
bles.Toda una oportunidad que no debeis pasar por alto, si necesitais com- 
pletar vuestra coleccion, y no solo de videojuegos. 



Dolphin, mas barata que Playstation 2 

Y amauchi, presidente de Nintendo, ha reiterado en medios japoneses la intention de lanzar al mercado Nintendo Dolphin 
a un precio final bastante mas reducido que el de la futura plataforma de Sony. 

En total se preve que el importe total de la maquina de Nintendo ascendera a unos 380 dolares americanos. Respecto a su fe- 
cha de lanzamiento se confirma que sera el periodo navideho del ano 2000 cuando la consola saiga a la luz. 



kalistosigue con Dreamcast 




E l proyecto de la compama gala que hasta ahora se ve- 
m'a conociendo con el nombre de «Xleration», cam- 
bia drasticamente de estilo e induso de titulo. «4 Wheel 
Thunder», que parece sera el nombre definitivo del jue- 
go, pasa de la velocidad pura con vehiculos deportivos, a 
la oferta de"pick ups"y circuitos en los que la habilidad y 
los obstaculos se unen al objetivo final de ser mas rapido 
que nuestros competidores. 

De momento, Kalisto no ha anunciado cuando estara dis- 
ponible el juego. 



Infogrames compra GT 

I nfogrames ha dado el paso definitivo para adquirir 
GT Interactive. El fabricante y distribuidor frances 
ha realizado una oferta de $135 (unos 22 000 millo- 
nes de pesetas) para hacerse con el editor norteame- 
ricano y sus estudios de desarrollo, induyendo Hu- 
mongous, Reflections, Cavedog y Wizardworks. 



Memoria sin limites para 

Dreamcast 

S i el VM (Visual Memory) de Dreamcast poseia ca- 
pacidad para almacenar datos y el disfrute de mini- 
juegos, el denominado Nexus 4 Meg Memory va a re- 
volucionar el mundo de Sega. Este periferico multiplica 
por cuatro los doscientos bloques de memoria del ac- 
tual VM que, ademas, se ofrecen sin ningun tipo de 
compresion. A traves de un puerto y por medio de un 
unico cable podra conectarse la tarjeta ai PC y, de esta 
forma, enviar datos desde la consola al terminal infor- 
matico. Por otro lado, un sencillo programa permite en- 
viar desde el ordenador la information salvada desde 
Dreamcast a los diferentes sitios web,o su envio via e- 
mail. Nexus se ha encargado de elaborar este producto 
que incremental las posibilidades de bajarse juegos y 
demos desde la red. 
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ei infierno se retrasa 




D evil lnside», el prometedor proyecto de Gamesquad para Cryo, que combina accion 3D y 
aventura en un ambiente terrorifico, sufrira un retraso de varios meses en su lanzamien- 
to debido a las modificaciones que el equipo esta realizando en el juego. Al parecer, Gamesquad 
quiere depurar al maximo no solo la tecnologia que utiliza «Devil lnside»,sino gran parte del 
diseno de la accion. El titulo es uno de los mas importantes lanzamientos de Cryo para la pro- 
xima temporada, y quieren tenerlo todo bien atado para mayor satisfaction del usuario, en ni- 
veles decalidad global. 



Nintendo 

apuesta por 

las navidades 

E s bien sabido que el mercado de 
los videojuegos adquiere su ma- 
xima expresion en el periodo navide- 
ho, elemento que ha aprovechado 
Nintendo para poner en marcha un 
pack especial de N64. Una consola 
transparente, tras las versiones azul y 
roja,con tonos negros, junto al 64 DD 
y su kit, mas la suscripcion gratuita a 
Internet a traves de Randnet es la 
oferta para estas proximas vacacio- 
nes en EE.UU. Aprovechando el anun- 
cio se ha confirmado Navidades del 
2000 como fecha para Dolphin. 



La comision de 
comercioinvestigaa 

Sega 

L a Comision japonesa de comercio 
equitativo se encuentra investi- 
gando presuntas irregularidades 
mercantiles cometidas por Sega. Al 
parecer, la ostensible bajada de pre- 
cios de Dreamcast en Japon ha hecho 
pensar a las autoridades que el obje- 
tivo final era el control monopolistic 
del mercado del hardware y software 
de la industria de los videojuegos. Al- 
go parecido le ocurrio hace unos 
anos a Nintendo con su NES. De mo- 
menta, Sega no ha realizado ningun 
tipo de adaracion en este sentido. 



Sigue vivo 



3 d Realms y GT Interactive han enviado a la prensa especializada un puhado de nuevas pan- 
tallas de «Duke Nukem Forever»,queya demuestran un avanzadogradodedesarrollo.La in- 
tention de las compahias es, sobre todo, confirmar que el esperadisimo juego continua con su de- 
sarrollo, acallando todos los rumores sobre una posible cancelation del mismo. Los multiples 
cambios de engine y diseno que el juego venia sufriendo han sido los responsables de los retra- 
sos acumulados de manera continua pero, como se puede comprobar, Duke esta vivo y coleando. 
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Gana el campeonato 

rand Prix World» es el ti'tulo del nuevo proyecto de 
VV\j Hasbro y Microprose que aborda, una vez mas, el 
mundo del motory la Formula 1,aunque desde la perspec- 
tiva del constructor. El juego es un manager que muestra 
los entresijos del gran circo de la FI, y que nos ofrecera la 
posibilidad de controlar hasta el mi'nimo detalle todos los 
aspectos relacionados con la competicion automovilistica, 
al maximo nivel. 






Sonic 
Adventure 
a traves 
de Internet 

S ega y la proveedora de la cone- 
xion a Internet para Dreamcast 
en USA, AT&T, se encuentran poten- 
ciando los juegos online por media- 
cion de diferentes concursos. De he- 
cho, a traves del denominado «Sonic 
2 K Contest» los usuarios de la pla- 
taforma podran competir por ser los 
mejores en las siguientes pruebas: 
"The Time Attack" (gana el mejor 
tiempo),"The Score Attack" (vence el 
jugador con mayor puntuacion), 
"The Fish Weight" (se impone el que 
pesca el pez mas pesado) y"Twinkle 
Circuits" (competicion de coches 
contra el cronometro). Las marcas se 
introduciran en la red y la competi- 
cion, que se realizara en tres sema- 
nas entre ell 5 de Octubre y ell 4 de 
Enero del 2000,servird para estable- 
cer los mejores competidores en 
Dreamcast. 



Suscribete 
a nuestra lista 

de noticias 

M icromama On Line da un paso mas 
en su afan por ofrecer contenidos in- 
teresantes para sus usuarios y brinda la 
oportunidad de suscribirse a una lista de 
correo en la que todas las semanas se en- 
viaran por correo electronic las noticias 
mas relevantes sobre el mundo del soft- 
ware. De igual manera, pero una vez al 
mes, se hacen llegar los contenidos que 
podreis encontrar en la revista. Simple- 
mente id a: 

http://www.hobbypress.es/MICROMA- 

NIA/LISTACORREO/listacorreo.html 




Terror 

y lucha 

C rave anuncia el desa- 
rrollo de «Galerians», 
para PlayStation, un ti'tulo 
que parte de una temati- 
ca muy similar a la de 
«Resident Evil», aunque 
combinaundisenode ac- 
tion muy peculiar, mez- 
dando el conocido estilo 
de las aventuras de Cap- 
corn con una serie de es- 
cenas de lucha. Aunque aun no se dispone de 
confirmation sobre la posible fecha de lanza- 
miento del juego, se espera que «Galerians» 
este disponible en los primeros meses del 
proximo ano. 




Dream Animator tambien para USA 

C uando a mediados de Octubre surgio el programa de Sega denominado «Dream Ani- 
mator, que permite la creation a los usuarios de sus propias animaciones, en soporte 
Dreamcast, este solo soportaba las consolas japonesas. Ahora, la firma Levelsix ha sido la 
encargada de adaptar el software a los sistemas americanos; para ello ha induido un cam- 
bio en los codigos internos, ofreciendo los contenidos mtegramente en ingles. Por contra, 
unicamente aquellos que tengan la Tarjeta de Memoria 4X de Dreamcast podran descargar 
los juegos existentes debido a que estos son transferidos desde el ordenador a la tarjeta 
por medio de un cable especial. En la siguiente direction se puede obtener mas informa- 
cion sobre el tema, mientras se espera que el software se adapte tambien al sistema PAL 
europeo, ademas de ofrecer el software original: 
http://www.levelsix.com/vmuanimations.htm 




La mas avanzada 

tecnologia 



G uillemot ha comenzado a distribuir el primer hard- 
ware para pruebas de la que sera la version DDR de 
su explosiva nueva tarjeta grafica, 3D Prophet. Se espera 
que esta version llegue, induso, a duplicar la velocidad de 
acceso a memoria que la version basica de 3D Prophet 
ofrece, aunque aparecera a un precio mayor. 

Por otro lado, Guillemot tambien anuncia la dis- 
ponibilidad de su Dual Analog Gamepad, uno 
de los perifericos mas completos para PC, en el 
campo de los mandos de control, construido con 
una robustez digna de todo elogio. 



Cifras 

astronomicas 
para preparar 
el lanzamiento 

de Dolphin 

S egun el vicepresidente de marketing 
de la firma japonesa Nintendo, George 
Harrison, se destinaran unos 250 millones 
de dolares a la campana publicitaria y al 
desarrollo de productos de la futura plata- 
forma Nintendo Dolphin. En relation a es- 
tas cifras, Sega destino "unicamente" 1 00 
millones en el momento del lanzamiento 
de Dreamcast. 





Mas y mas 

coches 



S ega anuncia que el proximo ano 
estara disponible un nuevo titulo 
de coches para Dreamcast. El juego lle- 
vara por nombre «Sega GT Homologa- 
tion Special», y nos trasladara a una 
trepidante competicion de prototipos, 
en un estilo predominantemente arca- 
de. «Sega GT» esta siendo desarrollado 
en Japon y su aspecto, a tener de las 
imagenes distribuidas por la compa- 
hia, es de lo mas atractivo. 
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Crear el Theme Park perfecto en tu PC no podia ser mas facil 

www.themeparkworld.com 
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Hobby Press 

estuvo alii 

A cabo la ultima edicion del SIMO y 
Hobbypress, una vez mas, se desmar- 
co con uno de los stands que mas visitas 
recibieron por parte de todos los visitan- 
tes al evento. Micromania, junto al resto 
de revistas de la editorial, Hobby Conso- 
las, Nintendo Accion, Computer Hoy, PC 
Mania, Playmama, Netmama, etc. marco 
una referencia para el publico asistente, 
en lo que concierne a videojuegos y en- 
tretenimiento,en general. Todo un exito. 



Sony y Sun Microsystems unen sus 

tecnologias 

S ony continua con su proceso de investigation tecnologica de cara al desarrollo de 
PlayStation 2. A traves de un acuerdo con Sun Microsystems, esta firma sera la encar- 
gada de elaborar el software que facilite la conexion a Internet de la futura plataforma de 
Sony. Ambas empresas pretenden ofrecer una navegacion por la red con tecnologias que 
faculten el trabajo desde el propio domicilio, por lo cual aprovecharan los avances reali- 
zados en este sentido por Sun. 

El futuro pasa,segun los dirigentes de estas compamas, por ofertar un unico elemento 
que permita tanto conectarse a la red, como la difusion del comercio electronic y el de- 
sarrollo de los juegos online. 




Indy, idonde estas? 

P arece que los retrasos,con la campana de Navidad encima, como quien dice, se estan con- 
virtiendo en algo mas que la tonica habitual en nuestro mercado. El ultimo de la larga lis- 
ta es «lndiana Jones & the Infernal Machines Sin confirmarse de manera oficial aun si el juego 
va a sufrir, o no, algun retraso, los rumores apuntan a que este titulo podria aparecer,finalmen- 
te, el proximo ano, ante la ausencia de versiones beta en la actualidad. LucasArts no ha querido 
desmentir estos rumores, pero parece que la cosa va en serio. 

Al menos, aunque tarde, tendremos la satisfaction de escuchar a Indy con la voz del actor que 
suele doblar a Harrison Ford en el cine. 




Confirmado 

«The Blair 

Witch 

Project» 

L os rumores que se sucedian so- 
bre las posibilidades de que 
«The Blair Witch Project» fuese 
adaptada para un videojuego se 
han confirmado. Gathering of De- 
velopers (GOD) seran los encarga- 
dos del desarrollo de lo que se es- 
pera sea un terrorifico juego, y 
tambien se conoce ya que el motor 
utilizado sera el de «Nocturne». 
Por lo poco que se sabe, el acuerdo 
parece que va mas enfocado a la 
production de varios videojuegos 
con la pelfcula como fondo. Aun no 
se sabe el numero de ellos ni el ar- 
gument, pero el primero en llegar 
lo hara a finales del 2000. 



Namco vs. 

Konami 

L os dos colosos del software de entre- 
tenimiento japones se estan viendo 
envueltos en una agria disputa por una lu- 
cha de patentes. Namco ha demandado 
judicialmente, en el distrito de Tokio, a Ko- 
nami en virtud de una supuesta usurpa- 
tion de software. En un principio, Konami 
ha incluido en uno de sus ultimos titulos 
sobre beisbol un mini juego que Namco 
tenia patentado desde 1998 en el «Guitar 
Jam». De momento la palabra la tienen los 
tribunales de justicia nipones, que una vez 
mas tendran que decidir el nuevo conten- 
cioso entre las dos compamas. 



Lo ultimo 

en perifericos 

Dreamcast 

S ega continua ampliando el repertorio de 
accesorios para Dreamcast. Ultimate Vi- 
deo Game Accesories ha sido la compama en- 
cargada de poner a la venta el denominado 
"Dual Dream" que permite la transmision y 
copia de datos entre varias VM sin necesidad 
de que haya una Dreamcast por medio. Ade- 
mas, este sistema permite"bajarse" datos de 
Internet e incluso su envio en forma de e- 
mail. Por otro lado, se esta comercializando 
la tarjeta Dream Drive que multiplica por 4 la 
capacidadde laVM. 



«Final Fantasy» para Playstation 2 

A unque la noticia no ha podido ser confirmada por ningun miembro oficial de Sony, ciertos 
rumores apuntan a la mas que probable edicion de una muestra de las 8 series de «Final 
Fantasy» para PlayStation 2. En un principio, Square seria la encargada de elaborar el software, 
que finalmente saldria al mercado en forma de 2 DVD. El proximo mes de Enero, en la muestra 
"Square Millenium" seguramente se hara efectiva -o no- la veracidad de estos rumores surgidos 
en los ultimos dias. 



TV especial 
para 

PlayStation 

T anto la nueva plataforma de 
Sony, como su precedente en el 
mercado, se van a beneficiar de la 
construction de un aparato de te- 
levision especffico, para adaptar las 
caracteristicas de sus respectivos 
videojuegos. Pantalla de 15 pulga- 
das, puerto de memoria, VGA y ca- 
pacidad de admision de cualquiera 
de los perifericos de PSX son las ca- 
racteristicas de una TV, que tam- 
bien acepta los demas sistemas de 
consolas. Su precio sera de cerca de 
1.400 dolares (aproximadamente 
220.000 pesetas). 



Codemasters 
vino a Madrid 

G uy Wilday, como productor de «Colin 
McRae Rally 2», vino a Madrid hace 
escasas fechas para mostrar el estado ac- 
tual de desarrollo del esperado juego, 
aunque unicamente en su version PlayS- 
tation. Aunque el titulo aun tiene bastan- 
tes meses por delante, lo que Wilday en- 
seno a la prensa espanola deja bien a las 
daras que esta segunda parte del exitoso 
titulo de Codemasters, va a dejar peque- 
noentodoasuantecesor. 

Por otro lado, Codemasters tambien pre- 
sento «Micromaniacs», la modernizada 
adaptacion de la idea original de «Micro 
Machines», que cambia los mini bolidos 
por personajes de apariencia humana, 
pero con la misma filosofia de juego. 




Micromania 
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un manaoDie 



y una patada 



y un golpe de nunchakus 



11.V.U' 



De otra manera, una relacion como la vuestra podria resultar 
demasiado empalagosa. 19 guerreros con mas de 100 
movimientos distintos cada uno. Escenarios hiperrealistas 
en 3D. Movimientos de 360'. Espectaculares efectos de luz 
y de sonido. iQue mas necesitas para creer en el amor? 



Dreamcast,. 

Up to 6 billion players 
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Ultima EJora 

Entra en el nuevo milenio con Juegos & Ci'a 

S i quieres felicitar a tus amigos y desearles 
lo mejor para el 2000, que mejor manera 
de hacerlo que con un detalle originahenviales 
una de las postales navidenas que encontra- 
ras este mes en Juegos & Cia.Tus personajes 
favoritos de los videojuegos Megan a casa, co- 
mo el turron, por Navidad. A la venta desde el 
15 de Noviembre tu nueva revista de juegos 
por solo 350 ptas, con informacion de todos 
tus videojuegos favoritos. 



va es Navidad 

en Hobby Consolas 

P orque el numero de Diciembre estara lleno de rega- 
los y sorpresas. Para empezar, nada menos que 212 
paginas con todas las novedades, preestrenos y noticias 
del momento,con especial mencion para las tres nuevas 
versiones de «Resident Evil», concursos y las 6 paginas 
del manga ganador de la nueva edition del concurso 
Mangas & Videogames. Pero ademas por solo 795 pts ten- 
dreis dos nuevos capitulos de «Dragon Ball», un estupendo 
video con todas las novedades para Dreamcast y el segundo suplemen- 
to de lo que sera la revista oficial de la nueva consola de Sega. ^Se puede pedir mas ? 






Decora tu Nintendo 64 
y Game boy Color 
con los juegos de moda 



E n el numero de diciembre de Nin- 
tendo Action tiramos la casa por la 
ventana. Porque te regalamos dos exclu- 
sivos adhesivos para tus consolas. Uno de 
«Donkey Kong 64», para tu N64, y otro de «Poke- 
mon», para tu Game Boy Color. Por si fuera poco, ademas 
sorteamos 100 «Turok Rage Wars», 50 para cada consola. En el 
interior, avalancha de novedades. Comentamos «Jet Force Gemini», 
«Rayman 2», «Pokemon», «NBA Jam 2000»... y te contamos todo sobre los 
nuevos bombazos para la 64 bit, «DK64» y «Super Smash Bros». 




Intel y AMD libran la batalla del 
sigio en PCmania 



L os dos principales fabricantes de procesadores estan 
en plena lucha por la supremacia en el mercado. Sus 
ultimos ingenios a 700 MHz son objeto de un complete 
estudio por nuestra parte, para determinar que CPU es la 
mejor deambas. 

Analizamos los ultimos asistentes personates, asi como los 
ultimos productos hardware y software lanzados al merca- 
do. De regalo, un libro sobre las novedades de «Office 
2000», una aplicacion exdusiva sobre la ultima edicibn de 
''Art Futura"y la version completa de «Star0ffice 5.1 » en 
castellano, asi como las mejores demos del momento. 





PCMANiA 




PlayMama te ayuda 

a elegir 

E ste mes PlayMama os ofrece como pla- 
to fuerte un enfrentamiento cara a ca- 
ra entre los dos monstruos del futbol de 
estas Navidades: «Esto es Futbol» y «FIFA 
2000».^Cuales mejor? 

Ademas, PlayMama te ayuda a realizar tus compras navidenas 
con una Guia de Compras de 36 paginas, con todos los juegos y 
perifericos para PlayStation comentados y puntuados. En la sec- 
cion de trucos y guias podreis encontrar una guia completa con las soluciones paso a paso del in- 
menso «Shadowman» y la segunda parte de la guia de «Final Fantasy Vlll», ademas de trucos pa- 
ra «Wip3out»,«Tony Hawk»,«Quake ll» o «Soul Reaver». 

Por supuesto, encontrareis comentadas las ultimas novedades como «EI Manana Nunca Muere», 
«Dino Crisis»,«Tarzan» y avances de titulos tan esperados como«Tomb Raider. La Ultima Revela- 
cion» o «Resident Evil 3».Todo ello completado con el fabuloso regalo de un espectacular carpeta 
de «Gran Turismo 2». Y solo por 395 pesetas. 



WE 



sir m- 



GUlAl 

co^raSI 



Las mejores 100 paginas Web sobre MP3 



L a mejor musica esta en la Red! Y para demostrarlo, hemos selec- 
cionado las 100 mejores paginas Web sobre MP3, el formato de 
musica que esta revolucionado el mundo del sonido: Archivos de mu- 
sica, reproductores, consejos. . . Todo lo que queriamos saber sobre 
MP3 lo encontramos en estas paginas. Y para que nos beneficiemos de 
las ofertas de conexion gratuita a Internet conociendo las caracteris- 
ticas de cada una, las hemos sometido a un riguroso examen. 

Tambien descubriremos que hay detras de las siglas ADSL que prome- 
ten tarifa plana, conoceremos un avance de la moda del 2000, y descu- 
briremos lo facil que es cambiar de empleo con ayuda de la Red. 









iREVOLUCIONARA EL GENERO 
DE ESTRATEGIA EN 3D! 

Una mezcla unica de combate espacial, 
estrategia en tiempo real y accion en 
el centro de una exuberante 
galaxia espacial. 

Subti'tulos en castellano. 



NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 



• Recorta y rellena los dafos. 

• Ven a visitarnos a tu Centro M> 
y presenta este cupon al realizar 
la compra del juego. 

• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envianos este cupon junto con tu pedido a: 

5 Centro MAIL • C e de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 2 F • 28031 Madrid. 

5 Te lo haremos llegar por transpose urgente (Espana Peninsular + 750 ptas, Baleares 1 .OOO ptas) 

NOMBRE . 

DOMICIUO . 

COD1GO POSTAL POBLACION 

PROVINCIA TELEFONO ( ).. 

TARJETA CL1ENTE SID NOD NUMERO 

DIRECGON E-MAIL 



$,295 



Un dc!oi perjooolej ofc^r.idoi con eilo t 

rcctificocion o onulact6n do dgun doto, < 

o cjcnbiendo una carlo cerfiocda a CenJro h 
Marco a canh’nuacioo ii no quierei reabir ir 



ish-ado en la Agenda da Protecddn do Oatoi. Para la 

ai CCenlo llomondo ol teiiforo 902 17 18 19 



o A)end6 n 

^ 28031 ■ Madrid . 
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insultar 



ifarbitro 



o 







Se masca la tension. Cuatro amigos, dos contra dos, se estan jugando 
la Copa del Mundo. Cada pase, remate o parada esta reproducido con 
absoluto realismo. Es futbol espectaculo, captado con unos angulos 
de camara alucinantes. La jugabilidad es total. De pronto, una entrada, 
una falta, un insulto. Afortunadamente el arbitro no lo ha oido. 
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Dreamcast . 

Up to 6 billion players 







La extraha, por multiples factores, edicion del ECT5 en el aho 
que ya nos deja, pasara a la Historia del videojuego, entre otros asun- 
tos, porhaberservido de escenario a la presentacion mundialyoficial de 
la nueva bomba de Blizzard, «Warcraft ///». 

Tomando la esencia deljuego que llevo a la com pah ia a situ arse en uno de los lu- 
gares de privilegio del software ludico, Blizzard ha retorcido hasta lo impensable el 
concepto, la tecnologia, el sistema de juego y el diseho de accion para, en sus propias 
palabras, inventor un nuevo genero: el RPS (o Rol y Estrategia en tiempo real, para 

aclararnos). 

Aun con la incognita de si este nuevo genero acabara siendo aceptado como tal, de 
lo que no cabe la menor duda es que Blizzard, tras mostrar un minimo jugable de 
« Warcraft lll», ha vuelto a asombrar al universo del videojuego, con un titulo 
que ya hoy, aun aho vista de su lanzamiento, esta causando sensacion y rios 
de tinta por su elevada calidad. Y esto es solo el principio . Mucho nos te- 
memos que, a lo largo del 2000, «Warcraft lll» se va a convertir en 
uno de nuestros mayores anhelos, mes tras mes, hasta que 
Blizzard decida que ha llegado el momento de 
lanzar el juego. 








MAS OE 40 VEHfCULOS EN CINCO 
ESPECTACULARES CATtGORiAS 



CINCO IIPOSOE PRUEBA PARA CINCO TIPOS 
0EC0N0UCCI5N 



MAS OE 20 1RAZA00S SOBRE ESCENARIOS 
HIPERREALISTAS 



EFECTOS ESPECIALES INCREiBLES: 
SALPICAOURAS. CRISTAI.ES. REFLEJOS 
HUMOS. NUB ES OE ARENA V TIE RRA. ETC 



FISICA 30 CON ACELERONES, OERRAPES 
TROMPOS. SALTOS. RACES. COLISIONES 
BRUTALES. TERRENOS RESBALADIZOS... 



CONOICIONES CLIMATOLOGICAS V 
TEMPORALES VARIABLES: MANANA. 
MEOIOOIA. TAROE, NOCHE. LLUVIA. 



INTELIGENCIA ARTIFICIAL REACTIVA Y 
ADAPTATIVA: CADA CARRERA ES DIFERENTE 



JUEGO EN RED LOCAL (I1ASTA 8 JUGAOORES) 



INCLUYE UNA EXTRAORDINARY VERSION 
PARA ORDENAOORES SIN 1ARJETA 
ACE LE RAI) ORA 



PC-cdrom Winclow» ,M 9S/98 

l« fttihlucUh Dnnumc vit vrnk'ii cn quioM o - ., Kiwikt. JlmiKcnrt y Utltdn de inliuni.Mii .1 




Cartas al Pjirector 



Micromama se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta section, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No 
se devolveran los originates no solicitados, ni se facilitara information postal o telefonica sobre los mismos. 



ELECCION DE ESTRATEGIA 

Me gustan mucho los juegos de estrategia y 
me gustaria comprarme un titulo de este ge- 
nero, pero estoy hecho un ho, pues no se si 
comprar «Delta Force» o «Rainbow Six». 
iCual me aconsejais? 

Hugo Alvarez Tapia (Gijon) 

Para serte sincero, nosotros nos decantaria- 
mos por ((Rogue Spear» o incluso esperaria- 
mos a que saliera «SWAT 3D», pues ambos son 
realmente buenos y superan en nivel tecnolo- 
gico a los que nos has comentado . Otro juego 
que podria gustarte, dentro de esa linea, es 
« Hidden & Dangerous» , solo que este esta ins - 
pirado en la 2° Guerra Mundial. 

CARENCIA DE BEAT'EMUPS 

Os escribo porque me gustaria poner de ma- 
nifiesto mi preocupacion ante la situation 
actual del software ludico de PC. He estado 
analizando los diferentes genero de video- 
juegos y, afortunadamente, la oferta actual 
para PC es amplia y variada, lo suficiente co- 
mo para satisfacer mis necesidades, las cua- 
les se orientan sobre todo hacia el genero de 
los arcades de action y velocidad. Sin embar- 
go, estoy absolutamente frustrado ante la 
carencia de juegos de lucha en 3D para PC. 
Resulta paradojico ver como las companias 
de software saturan el mercado con infini- 
dad de juegos de estrategia o arcades tipo 
«Quake», mientras olvidan otros generos. 
^ Podeis darme una explication para esto? 
^Acaso este genero es patrimonio exclusivo 
para los japoneses quienes, por su parte, ig- 
noran el potencial del mercado de software 
para PC? ^Puede ser una maniobra comercial 
para vender consolas? 

Hector C.H. (Sin re mite) 

Pues es algo que nosotros tambien nos lleva- 
mos preguntando desde que el PC es PC. Si II e- 
gamos a la conclusion de que, en todos los as- 
pectos, un PC, por regia general, es superior a 
una consola. 

iCual es la razon por la que no se realizan tan- 
tos beat'em up del estilo de «Final Fight» o 
«Street Fighter ll»? 

De hecho, el ultimo que fue realizado, si no re- 
cordamos mal, es ((Fighting Force», bastante 
bueno y divertido, por cierto. 

Quizas una alternativa para el futuro la en- 
cuentres en ((Oni», titulo sobre el que puedes 
encontrarinformacion en este numero. 



LEGALIDADES Y REQUERIMIENTOS 

Tengo una pregunta acerca de unos CDs que 
he visto a la venta y que tienen como nom- 
bre CD-MIX, los cuales tienen ya varias edi- 
ciones y traen muchos juegos actuales en un 
mismo CD-ROM. ^Son legales? 

Por otra parte, tengo un AMD-K6 a 233 MHz. 
Con 32 MB de RAM y una Maxi Gamer Phoe- 
nix. ^Hasta cuando mefuncionaran bien to- 
dos los juegos? 

Julian Gonzalez Sanchez (Madrid) 

Pues empezaremos diciendote que con este 
equipo tienes mas que suficiente durante 
tiempo, pues cumple con creces los requisitos 
minimos del software ludico que hoy dia esta 
a la venta y, en relacion a los CD-MIX, los cua- 
les conocemos porque son bastante famosos 
dentro del sector de la pirateria, pues decirte 
que si el CD esta repleto de juegos "crackea- 
dosjsin imagenes renderizadas para que ocu- 
pen menos y copiados como si tal cosa en el 
CD, comprimidos con cualquier tipo de aplica- 
cion compresora, pues la respuesta esta clara 
y no, no son legales, a no ser que la legislacion 
acerca de la pirateria haya cambiado en los 
ultimos dias. 

UN PAD REALMENTE 
RECOMENDABLE 

Soy un chico de Leon que compra desde hace 
tiempo vuestra revista, que por cierto me 
gusta mucho, y como esta muy cerca mi 
cumpleahos quisiera que me recomendarais 
un buen "Control Pad" con una buena rela- 
tion calidad/precio, que no supere las 8.000 
ptas. y que sea compatible con Windows. Es- 
pero que no sea mucho pedir. 

^Ha salido ya a la venta «Diablo ll»? [Me lo 
recomendariais? ^Que juego estara mejor, 
«Colin Me Rae 2»,«Sega Rally 2» o «Toca 2»? 

Arturo Quero Fernandez (Leon) 

Pues por el precio que nos indicas, podriamos 
aconsejarte los siguientes Control Pad que, a 
nuestro parecer, son los mejores dentro de ese 
campo: 

Conqueror Pro, de Primax; P-2000, de Saitek, 
al igual que los que llevan la marca de Logi- 
tech y Guillemot, tambien de gran calidady a 
un precio mas que asequible. 

Tenemos que darte una mala noticia en rela- 
cion a ((Diablo 2», pues las ultimas informa- 
ciones que nos han llegado es que se retrasa 



hasta comienzos del aho que viene, posible- 
mente a Febrero, si es que no lo hace mas, asi 
que tendras que esperar pero, aun asi, te lo re- 
comendamos a todas luces, pues es un juego 
increible, cosa que confirman las multiples 
pantallas y textos informativos que sobre el 
hemos visto. 

En cuanto a los juegos de Rally, pues nos has 
enumerado tres de los mejores que hay en el 
mercado y no podriamos decantarnos por 
ninguno en particular, si bien, mientras que 
(Joca 2» y ((Colin Me Rae 2» tienen mas to- 
ques de simulacion, ((Sega Rally 2» es un ar- 
cade frenetico. A esta lista cabria ahadir 
((Rally Championship» y ((Rally Masters» que 
tambien tienen muchas cosas que decir. 

CRITICAS CONSTRUCTIVAS 

En primer lugar y como no podia ser de otra 
forma, una felicitation para todo el equipo 
de Micromania por la magnifica revista, la 
mejor del mercado, que llevo comprando 
desde hace un par de ahos. Aun asi, creo que 
podriais mejorar algunos aspectos: 

^Por que poner un calendario de lanzamien- 
tos en"La Escuela de Estrategas"y no hacer- 
lo en"Zona Arcade" o"Maniacos del Calabo- 
zo" por poner algun ejemplo? ^Acaso es 
debido a la falta de espacio? 

Pienso que en la section de"Maniacos del 
Calabozo" hay muchas imagenes grandes 
que no considero necesarias,y que podriais 
suprimir poniendo mas texto donde se co- 
municaran cosas mas importantes,como las 
novedades, etc. 

Creo que en el apartado de CD Mania se po- 
drian suprimir los trailers y las soluciones in- 
teractivas, para incluir en el espacio que 
quede mas demos. 

Andres Castillo Calvo (Madrid) 

Dado que cada una de las secciones que nos 
comentas es llevada a cabo por un redactor 
diferente, cada uno de ellos le imprime un es- 
tilo propio a la seccion. Sin embargo, tu opi- 
nion es muy acertada y les haremos llegar tu 
carta para que tomen en cuenta la idea. 

Las imagenes de "Maniacos del Calabozo" son 
una manera mas de mostrar la belleza de al- 
gunos juegos, y ponerlas mas grandes o mas 
pequehas depende, en parte, del estilo y el di- 
seho que ese mes lleve la seccion. Y, ademds, 
como dice el ref ran, ya se sabe que una Imo- 
gen vale mas que mil palabras. 

Los trailers, al igual que las soluciones inter- 
activas, tienen una gran demanda entre un 



amplio sector de nuestros lectores, si bien hay 
otros que prefieren las demos sobre todas las 
cosas. Dado que nosotros tenemos que adop- 
tar una postura imparcial y satisfacer a todo 
el publico, dentro de lo posible, hacemos nues- 
tro CD-ROM lo mas completo que se puede. 

PREGUNTASAGRANEL 

Me gustaria que me solucionaseis algunos 
problemas,ydemas cosas: 

1. En primer lugar, me gustaria deciros que me 
encanta vuestra revista, porque es la unica (o 
por lo menos que yo conozca) que habla, so- 
bre todo de juegos de ordenador, en vez de vi- 
deoconsolas. Pero me gustaria deciros que pu- 
sierais una seccion de los juegos espaholes 
que aparecen, en la revista. 

2. En segundo lugar, que me digais cuando va 
asalirelPentiumIV. 

3. En tercer lugar, ique diferencias hay entre 
((Tomb Raider I V» y ((FIFA 2000» con respecto 
de sus antecesores? 

4. Si no es mucha molestia, ime podeis bus- 
car los trucos del juego ((Midtown Madness »? 

5. No me gustaria parecer pesado, por eso es- 
ta va a ser la ultima pregunta. Me han dicho 
que si grabo un juego de una copia pirata, el 
grabado ira mas lento. [Es verdad? 

Manuel Gomez Gonzalez (Valencia) 

Vamos a responder a tus preguntas en el mis- 
mo orden en que las formulas. 

7. Si no hacemos una seccion especial sobre 
juegos espaholes es porque creemos que el ni- 
vel del software nacional es similar al del res- 
to del mundoy por tanto no tiene mucho sen- 
tido hacer diferenciaciones que podrian 
interpretarse como un falso paternismo que 
no es necesario en ningun caso. 

2. Aun no hay noticias de un Pentium IV, pero 
acaba de hacerse el Pentium III a 733 MHz. 

3. El primero presentara mejores movimien- 
tos y graficos, cambios en la gestion del in - 
ventario, variaciones en el diseho de la accion, 
etc. y el segundo, pues diferencias, ninguna, 
porque el desarrollo es el mismo, pero mejo- 
ras tecnicas tiene todas. 

4. Le pasamos tu peticion al encargado del 
Codigo Secreto. 

5. Pesado no eres, aunque stun poco despista- 
dillo porque para nosotros que vivimos de es- 
ta industria, no seria muy etico entrar a co- 
mentar detalles de programas piratas. Te en 
cuenta que el soft legal siempre te dara ga- 
rantias y sobre todo piensa que copiar un pro- 
grama es una actividad i legal. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: HOBBY PRESS • MICROMAN IA. CJ Pedro Teixeira,8, 5° Planta - 28020 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la reseda CARTAS AL DIRECTOR. 
Tambien podeis mandarnos un e-mail alsiguiente buzon: cartas.micromania^hobbypress.es 
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Compania: ELIXIR STUDIOS/EIDOS • En preparation: PC, PLAYSTATION 2 • Genero: ESTRATEGIA 



Una carrera sin cuartel por el poder absoluto. Un millon de ciudadanos circulando 
por las ciudades de tu pais. Dieciseis facciones que rivalizan por el control de la 
presidencia del gobierno. Un engine que es capaz de mover un numero ilimitado 
de poligonos simultaneamente. . . 

iTiene Elixir Studios la Have del futuro en el universo del videojuego? 
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El detalle con que el engine de «Republic» es capaz de generar cada modelo y objeto 3D, no solo no disminuye con 
la distancia sino que, muy al contrario, permite visualizar y distinguir los mismos, a la perfeccion. 



E l momento: La transition desde la 
escision de la URSS hasta la declara- 
tion de Independenda de la mayo- 
ria de las antiguas republicas sovieticas. El lu- 
gar: Novistrana, una de las mas boyantes de 
estas republicas. El objetivo: Poder y gobierno 
absoluto de la misma. Este es el punto de par- 
tida de «Republic:The Revolutions el tftulo 
que. . . iesta destinado a cambiar la faz del 
mundodel videojuego? 

El tono ambicioso de los creadores del juego, 
Elixir Studios, no es una simple pose. Saben lo 
que tienen entre manos y tienen dara su me- 
ta. Conseguir uno de los titulos mas realistas, 
complejos e innovadores de todos los tiempos. 



TOTALITY 
La obsesion por 
el detalle 

<?Para que desarrollar un engine 3D capaz 
de generar una cantidad ilimitada de po- 
ligonos? Quiza para poder recrear un es- 
cenario de 2000 kilometros cuadrados 
hasta el detalle obsesivo. 

La potencia del engine "Totality" es tan 
descomunal que apenas si puede ser ima’- 
ginada siquiera. Las imSgenes que acom- 
panan a estas lineas quiza puedan ayu- 
dar, sin embargo, a comprender un poco 
mas el concepto de este motor. 

El perfeccionismo absoluto en la recrea- 
cion de los modelos 3D es obligado pues- 
to que la libertad de movimientos,zoom 
de camara y gestion de la misma en el 
juego es total. Y podemos decidir investi- 
gar algo que, aparentemente, no tenga 
importancia, para encontrar despues una 
clave vital para nuestro futuro, y el de No- 
vistrana. En las imagenes adjuntas se 
puede comprobar como funciona "Tota- 
lity" En una veremos una serie de edificios 
que se repiten hasta el infinito. Pues bien, 
cada uno de estos esta formado por diez 
millones de poligonos -detalles como 
una flor pueden incorporar mil poligonos, 
individualmente-.Si cada edificio, como 
en la imagen, se "dona" cien veces, las 
cuentas son sencillas. El motor esta ges- 
tionando, literalmente, mil millones de 
poligonos en tiempo real (no hay escala- 
doniteselacion). 
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La ciudad, 
tal y como es 



Los multiples detalles graficos que in- 
corporara «Republic» no solo estan 
destlnados a convertirse en un com- 
ponente decorativo. La inclusion de 
modelos que, en apariencia, no ofre- 
cen mas que un aliciente al decorado, 
en la practica son parte vital de la 
ambientacion y simulacion de vida 
urbana que Elixir pretende conseguir 
con el juego. 

Estatuas, edificios, arboles, farolas, 
paseos, avenidas. . . La potencia del 
motor 3D es tambien usada aqui para 
conseguir el aspecto mas realista po- 
sible, usando induso la generacion de 
superficies curvas.Todo en «Repu- 
blic» esta creado en tiempo real. Nada 
hay pregenerado. 

El diseno grafico tiene como unico 
objetivo sumergir al jugador en la vi- 
da real de una republica en la que se 
esconden numerosos secretory en la 
que nuestro papel puede decidir el 
futuro de su millon de habitantes, 
que pasea tranquilamente por las ca- 
lles y desarrolla una vida apacible, 
mientras las tensiones politicas y la 
lucha por el poder se debate en un 
martempestuoso. 



La presentacion en exdusiva de «Re- 
public: The Revolution» a un grupo de 
periodistas europeos se llevo a cabo en 
Londres, en un restaurante conocido como 
"The Soviet Canteen" (La Cantina Sovietica), 
establecimiento mas que apropiado para la 
ocasion. Micromania estuvo presente en el 
evento, como representante de nuestro pais. 
Demis Hassabis, (Director General de Elixir 
-jjsolo tiene 23 anos!!-) y Joe McDonagh (Di- 
senador Principal de Elixir) fueron los respon- 
sables de acercarnos al concepto de «Republic». 
Pese a que el titulo tiene aun un largo camino 
por delante (no estara listo antes de finales del 
2000 o comienzos del 2001), y lo que alii se 
pudo ver apenas si podia pasar de ser una de- 
mostracion de tecnologia, lo que contempla- 
mos del ambicioso proyecto de Elixir, deja bien 
a las daras que esta joven compama,fundada 
en 1 998, no esta compuesta por novatos. 



ELPRECIO DEL PODER 

La situacion en Novistrana es tensa. Dieciseis 
facciones rivales compiten por alcanzar el po- 
der maximo de la Republica: el sillon del Presi- 
dente. La gran mayorfa de los habitantes de No- 
vistrana son ciudadanos comunes que gustan 
de llevar una vida tranquila. Sin embargo, el 






crimen organizado, los lideres religiosos, un pu- 
nado de generales nostalgicos del antiguo regi- 
men, politicos y hombres de negocios conspiran, 
a veces apoyandose mutuamente,otras compi- 
tiendo entre si, por obtener el maximo grado de 
influencia en el entorno gubemamental. 

El objetivo ultimo de todos ellos es alcanzar 
la capacidad total de decidir quien y cuando 
ha de ocupar el sillon de Presidente de la Re- 
publica. Pero este es tambien uno de los mas 
ambiciosos de todos, y cuenta con el poder. 

Y en medio de esta situacion de intrigas y 
conspiraciones, entramos nosotros. Insignifi- 
cantes al principio, contando tan solo con un 
apoyo local de ciertas fuerzas de indole politi- 
ca y un cuartel general diminuto. Este grupo 
de apoyo ha de extenderse, a cualquier precio, 
por todo el territorio de Novistrana, y ampliar 
su influencia a todos los centros de poder, has- 
ta obtener el necesario como para ocupar el 
puesto de Presidente, y gobernar la nacion. 



El sugerente punto de partida idea- 
do por Elixir para la accion de «Repu- 
blic» no puede resultar mas atractivo. 
Pero al diseno de la accion aun le queda un 
largo camino, y sus responsables apenas si de- 
sean desvelar ciertos detalles, de momento. 
Entonces, como se puede hablar de un titulo 
como este, como el proyecto destinado a re- 
volucionar el software de entretenimiento? 
El motivo no es otro que la tecnologia. 
«Republic» esta siendo disehado con los ob- 
jetivos mas utopicos posibles en campos co- 
mo la Inteligencia Artificial, la calidad grafica 
y el realismo de la simulacion. No se trata, 
unicamente, de crear un juego de estrategia, 
sino de recrear la vida real, tal y como suena. 



POTENCIA ILIMITADA 

La demostracion de la tecnologia de «Repu- 
blic» se desarrollo sobre una CPU muy concre- 
ta: Pentium II a 266 MHz y con 64 MB de RAM. 
l?or que? Sencillamente se trata del requisito 
minimo que el juego demandara, segun Elixir. 
Pero, daro, utilizando los mas nuevos modelos 
de perifericos 3D, la cosa podra cambiar . . . i o no? 
Vayamos por partes, y comencemos hablando 
de Totality, el motor 3D del juego. En Elixir 
afirman que se trata del unico sistema actual ► 
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R esulta dificil imaginar a un chaval de 15 arios realizando el di- 
seno de los algoritmos de Inteligencia Artificial de un juego 
como «Theme Park». Aunque, considerando que tan sdlo fue el co- 
mienzo de su carrera, no pasa de ser una andcdota en la misma. 

Tras acabar sus estudios de bachillerato con Matrfcula de Honor, De- 
mis Hassabis decidio pasar un tiempo trabajando en Bullfrog, a las 
ordenes de Peter Molyneux, creando el engine de IA del juego men- 
cionado anteriormente. Poco despuds comenzaban sus estudios de 
Computation (Matematicas) en Cambridge, donde se licencio con la 
misma deslumbrante nota obtenida en sus anteriores estudios, para 
continuar, mientras tanto, trabajando una vez mas con Molyneux en 
Lionhead, donde ha estado desarrollando la IA para «B!ack & White». 
Debe ser que el chico se aburria, pues decidio abandonar esta com- 
pama para fundar la suya propia. Elixir Studios, junto con unos cuan- 
tos amigos -algunos de los cuales tambien trabajaron en Bullfrog y 
Lionhead- para afrontar el diseho de «Republio>. 

Ademas de un genio de los ordenadores, Hassabis es Gran Maestro de 
ajedrez: consiguio el titulo con 12 arios y represent^ a Inglaterra en 
numerosos torneos internacionales. Ha ganado quince medallas en 
los Mind Sports Olympiads (algo asi como una Olimpiada Intelectual) 
de 1998 y 1999, ademas de ser un maestro absoluto en juegos de ta- 
blero como Shogi, Go o Diplomacy. 

No es, sin embargo, el unico cerebro de Elixir. Tim Clarke, Director de 
l+D, ademas de entretenerse en cosas como obtener doctorados en 
Matematicas y Fisica Tedrica en Cambridge, desarrolld en 1 993 el pri- 
mer engine 3D en tiempo real jamds disehado en un PC -mucho antes 
de que John Carmack hiciera «Quake»-. El chico estuvo, ademas, tra- 
bajando para la NASA, para que la agencia norteamericana pudiera 
disponerde un simuladorespacial realista. 

Son solo parte de Elixir, daro. Dave Silver, director del equipo, tiene en 
su haber alcanzar la maxima nota media jamds otorgada en toda la 
Historia de Cambridge en los estudios de Computation -su C.I., se- 
gun afirman las malas lenguas, esta a un nivel similar al de Newton-. 
Por otro lado estan Joe McDonagh, el disenador principal de «Repu- 
blic», que trabajo en Ubi Soft y BT, Nick Sturge, programador y direc- 
tor tecnico, y Colin Seaman, director artfstico. Son el nudeo bdsico de 
Elixir que, ademas, cuenta con un nutrido grupo de colaboradores. 
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La simulacion fisica es otro apartado que, junto al potencial grafico y el engine de Inteligencia Artificial, hace del 
juego algo diferente. Rafagas de viento moveran objetos 3 D, como las flores o las teias aqui representadas. 



capaz de generar y gestionar en tiempo real 
un numero ilimitado de poligonos, permi- 
tiendo detalles tan "nimios" como construir 
modelos 3D basados en millones de poligo- 
nos, generation de superficies curvas, etc . . . 
por software. Pero lo mas asombroso es que 
es cierto. Sobre la CPU mencionada, una de- 
mostracion del "core engine" de «Republic» 
nos mostro edificios, personajes y efectos 
graficos de inconcebible detalle. 

Totality ha sido disehado para que la libertad de 
juego, y de movimientos, sobre cualquier punto 
de Novistrana, sea total. Asi, «Republic» no solo 
quiere mostrar al usuario el mundo en que se 
mueve y se desarrolla la accion, sino que lo mete 
en el. Pero es,tan solo, una pequena parte de lo 
que la tecnologia del juego promete. 

La ambition de «Republic» ha llevado a Elixir a 
incorporar una superficie real de 2000 km cua- 
drados en los que todo funciona como en la vi- 
da real: el comportamiento de los personajes, 
efectos fisicos reales en lo que alii sucede, de- 
talle absoluto de lo que nos rodea hasta lo ob- 
sesivo -si nos acercamos lo suficiente, pode- 
mos distinguir el polen en los estambres de 
una flor— . . . Todo realizado como si se tratara 
de una pelicula interactiva en tiempo real, en 
que no sdlo somos los protagonistas, sino tam- 
bien parte susceptible de recibir el efecto de 
cualquier otro personaje del juego. Una breve 

20 



demostracion, montada al efecto, de cual se- 
ria el aspecto final de una secuencia del jue- 
go nos hizo creer que veiamos una secuencia 
cinematica pregenerada, tfpica de las intros 
de tantos juegos dada la calidad grafica de la 
misma, cuando en la practica se habia desa- 
rrollado en tiempo real. Aquello era absolu- 
tamente realista. 



La creacion del engine de IA es otro de los 
puntos fuertes del juego. Demis Hassabis es el 
responsable del mismo. La incorporacion de 
un millon de unidades pensantes y dotadas 
de personalidad propia, con rutinas y compor- 
tamientos realistas, es posible gracias a un 
sistema de compresion de datos que permite 
que estos se expandan y se compriman en 



tiempo real, sin perdida de ninguno de ellos, 
segun se desarrolle la accion y la reaction de 
cada instante. Causa y efecto van unidos a la 
evolution de la historia de Novistrana, y de 
nuestro papel en el gran escenario que es la 
republica. 

^Es posible simular las emociones? Si, segun 
Hassabis. No es el unico en pensar de este mo- 
do. De hecho, una de las grandes ambiciones 
de Sony con el desarrollo de PlayStation 2 es 
recrear comportamientos humanos realistas 
en los juegos, para lo que han disehado un 
chip especifico en la consola que se pueda ha- 
cer cargo de la brutal potencia de proceso que 
exige alcanzar niveles complejos de IA. Uno de 
los motivos por los que Elixir sugiere que «Re- 
pub!ic» tiene algo mas que posibilidades de 
aparecer en este formato, ademas del PC. 

Es tiempo de empezar a pensar en lo que Elixir 
puede hacer, de aqui a mas de un aho, durante 
el desarrollo de «Republic». No se trata de un 
juego mas, desde luego, y lo poquisimo con- 
templado hasta el momento del mismo aun 
mantiene numerosas incognitas que habra 
que despejar. Sin embargo, con que solo se 
acerque ligeramente a lo que Elixir pretende,y 
visto lo visto a estas alturas del proyecto no se- 
ria nada extraho que lo consiguiera, podemos 
estar hablando,sin saberlo,del titulo que abri- 
ra el futuro del videojuego en el Siglo XXI. 
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Rutina de impacto 
sorprendente 

Todos los golpes, rozaduras y vuelcos que suframos duran- 
te la carrera, se reflejaran en el estado externo e interno 
de nuestro vehiculo, con una fidelidad como pocas veces 
podremos ver en un juego de estas caracteristicas. Desde 
algo tan simple y, a la par, tan bien realizado, como el asti- 
llamiento de las tunas, hasta tremendas abolladuras en la 
carroceria, pasando por la rotura de los faros, cualquier co- 
sa podra ocurrirle a nuestro coche si no somos lo sufi- 
cientemente habilidosos en el recorrido. 




Hace unas semanas tuvimos el placer de desplazarnos hasta 
Niza, la ciudad donde tuvo lugar la presentation a la prensa de 
«Rally Masters», un juego impresionante que consiguio dejar, 
con solo un primer vistazo, boquiabiertos a todos los represen- 
tantes de la prensa no solo por la calidad de sus graficos, sino 
tambien por el realismo de su desarrollo, la sensacion de velo- 
cidad conseguida y los cientos de efectos visuales que hacian 
de la carrera mucho mas que un espectaculo visual, practica- 
mente la verdadera sensacion de estar al volante de un vehi- 
culo del calibre de los representados en el juego. 

«Rally Masters» va a contar, ademas, con un factor muy intere- 
sante, sobre todo para el publico espanol: esta basado en el 
prestigioso campeonato de rally que se celebra en la isla de 
Gran Canaria todos los anos. De hecho, en el juego estaran to- 
dos los modelos de coche que participaron en la prueba y los 
pilotos que formaron parte de la lista de competidores de la 
ultima edition... una oportunidad de oro para revivir los mo- 
mentos mas emocionantes de aquellos dias que ningun aficio- 
nado debena dejar escapar. 

LOS COMIENZOS DE UNA COMPAMA CON 
FUTURO 




Digital Illusions quiere dar 
un paso mas en la carrera por 
alcanzar una sensacion de 
realismo completa y total en un 
juego de conduccion deportiva 



El pasado de Digital Illusions no podria ser mas representative 
e indicador de su exitosa carrera y es la prueba evidente de su 
constante evolucion como disenadores de juegos que, sin du- 
da alguna,se demostrara en este juego de rally. 

En la historia de esta compama cabria destacar los siguientes 
juegos: «Pinball Dreams», que fue realizado para Amiga 
en 1992; «Pinball Fantasies», desarrollado 
en 1 992 para Amiga y Amiga 1 200; «Be- 
nefactor», programado dos anos mas 
tarde, en 1994, para Amiga y 
CD32;«Pinball Illusions)) 
quesalioenformatos 
de Amiga 1200 y 
CD32 en 1 995; «True 
Pinball», la primera 
incursion de Digital 



Illusions en el terreno de las consolas, pues fue desarrollado 
para PlayStation y Saturn en 1996; «S40 Racings, para PC y 
compatibles, en 1997 y «Motorhead» para PC y PlayStation 
publicadoen 1998. 

El trabajo de diseno y programacion de «Rally Masters» co- 
menzo en junio de 1998 y,a dia de hoy, el juego esta casi aca- 
bado, a falta de unos retoques en el as- 
pecto grafico y en las lineas de codigo. 
Para la realization del juego se esta 
empleando el engine que se utili- 
zo en el anterior proyecto de la 
compama, «Motorhead», ha- 
biendo sido modificado para 
optimizar su rendimiento en 
este proyecto que ahora les 
tiene ocupados. 




Nuestro coche, ademas de verse afectado por los golpes producidos en el 
transcurso de la carrera, tambien se ensuciara si pasamos por un barrizal, 
sus ruedas se teriiran de verde si derrapamos en la hierba e, induso, puede 
llegar a llenarse de nieve si el dima lo exige. 



Habra circuitos en los que se desatara alguna condition dimatica, como 
niebla, lluvia o induso nieve, que reducira la visibilidad practicamente a 
cero y dificultara mucho mas la conduccion, al incrementar la distancia de 
frenadoacasieldoble. 



«Rally Masters» tiene todas las papeletas para convertirse en 
uno de los juegos mas adamados por la critica dentro del ge- 
nero de las carreras de vehiculos de rally. Ante nuestros atoni- 
tos ojos veremos como desfilan el plantel de pilotos mas fa- 
mosos del panorama actual, hasta un total de setenta, con los 
cuales deberemos competir en mas de cincuenta circuitos, sin 
contar las modificaciones climaticas, temporales y el modo es- 
pejo, pues en ese caso la cifra ascenderia hasta casi cuatro- 
cientos tramos diferentes. 

Sesenta seran los vehiculos destinados a participar, cada uno 
con un diseno de carroceria completamente propio y unas ca- 
racteristicas mecanicas diferentes, que haran que el tipo de 
conduccion con cada uno varie considerablemente, siempre 
respetando en todo los detalles a los originales. 

Por supuesto, el modo multijugador no podia dejarse a un la- 
do y, de hecho, los programadores han dispuesto que todos 
los usuarios tienen derecho a divertirse en compama de sus 
amigos, tanto si se dispone de un sistema de red, como si no, 
por lo que a los modos normales de multijuego se va a unir el 
modo de division de pantalla, "splitscreen" con el que vere- 
mos como en el mismo monitor se desplegara la action de 
los diferentes jugadores. 

Con objeto de aportarle un grado maximo de realismo a las 
pruebas de conduccion de cada uno de los vehiculos que pue- 
den seleccionarse en «Rally Masters», el equipo de diseno le ► 



Estudio 

de la jugabilidad 

La jugabilidad es un aspecto que esta preocupando 
mucho al grupo de programacion, pues saben perfec- 
tamente que para que un juego consiga despertar el 
interes y el agrado del publico general, aparte de unos 
buenos graficos, precisa un elevado nivel de adiccion 
que solamente es posible conseguir con un estudio de- 
tenido y exhaustivo de la dificultad y jugabilidad del 
mismo. Es por eso que estan midiendo al milimetro 
tanto el comportamiento en carretera de los vehiculos 
disenados, como la complication de los circuitos, que 
nunca debe superar los limites preestablecidos. 
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Generation de 
drcuitos y vehi'culos 



Tanto para la generation de los circuitos como para la perfecta 
recreation de los vehiculos a partir de los modelos reales, se es- 
tan utilizando unos motores graficos creados expresamente pa- 
ra «Rally Masters». El resultado, como podeis ver en las image- 
ries, es fantastico y muy prometedor, aunque el juego se 
encuentra en proceso de creation, por lo que no podemos ni 
imaginarnos como sera en la version definitiva. El numero de 
poligonos empleado, por ejemplo, en el diseno de los vehiculos, 
es muy elevado y permite que zonas que, por motivos de aero- 
dinamica o por simple estetica, fuesen redondeadas en los mo- 
delos reales, aqui tambien lo seran, y no podremos apreciar ni 
una sola esquina formada por dos poligonos unidos. 



encargo el trabajo de testeo a un conocido piloto de rallies sui- 
zo, el cual quedo maravillado por el comportamiento tan real 
que tenian los coches ante las acciones que este llevaba a ca- 
bo.Todo esto parece indicar que nos encontramos ante un ti- 
tulo que nos sorprendera con seguridad en todos y cada uno 
de los aspectos tecnologicos. 

UN PASO MAS HACIA LA REALIDAD 

El grupo desarrollador Digital Illusions quiere conseguir pre- 
cisamente eso, dar un paso hacia adelante en la carrera por 
alcanzar la sensacion completa de realismo en un juego. 



Habra momentos en los que la competition nos llevari a pilotar por las 
estrechas calles empedradas de un ti'pico pueblecito de montana. 



Cuando hablemos mas en profundidad de «Rally Masters», 
lo haremos sobre jugabilidad, realismo y espectaculo en su 
estado mas puro. No solo tendremos a nuestra disposition el 
circuito que ya ha hecho famoso al campeonato de Gran Ca- 
naria, sino que podremos competir en un total de cincuenta 
pistas complementarias, todas condicionadas por los cam- 
bios dedimay horario. 

Durante las diferentes competiciones que disputemos, debe- 
remos enfrentar nuestra pericia al volante a los mas de seten- 
ta adversaries, entre los que sobresaldran nombres tan im- 
portantes dentro de este deporte como Carlos Sainz, Ari 
Vatanen o Colin McRae. 

«Rally Masters» va a golpear muy fuerte en el mercado ac- 
tual, y sobre todo entre el publico aficionado a esta modali- 
dad de carreras, dentro del genero de la simulation de con- 
duction deportiva.Todo esto parece indicar que en unos 
pocos meses, -febrero o marzo es la fecha prevista para que 
el juego saiga al mercado-, nos encontraremos con una pug- 
na de titanes protagonizada por «Ral!y Championship)) y este 
que nos ocupaahora. 

De calidad tecnica y aspectos de relevante importancia como 
la jugabilidad y la diversion, ambos andan sobrados y eso se 
va a notar a la hora de juzgar a un campeon. «Rally Masters» 
contara con la ventaja de poder ver durante unos meses los 
resultados de su mas directo competidor y tratar de mejorar 
los puntos debiles de este y potenciar aquellos en los que es- 
te mas avanzado. Esperemos que el grupo de programacion 
se de cuenta de ello y actue en consecuencia, sorprendien- 
donos a todos los criticos del sector y al publico, como espe- 
ramosquelo hagan. 

C.F.M. 



En el transcurso de la carrera 
todos los vehiculos sufriran dahos 
que deberemos reparar a fin de 
tenerel cocheen perfectas 
condiciones para 
el campeonato 
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El primer juego que utiliza la nueva 
tecnologia RT-DAT (Mosaico y Deformacion 
en Tiempo Real) haciendo parecer el mundo 
y sus personajes increiblemente reales. 



Alucinantes escenas de video e increibles 
efectos que dan lugar a espectaculares 
mundos. 



Juega como Bob, el 
querubin, para 
dominar y controlar 
mas de 20 personajes 
diferentes. 



jSoluciones multiples en 6 
increibles niveles! Bob podra 
utilizar diferentes personajes 
para lograr su objetivo, sin una 
direction lineal. 



Usa rifles de asalto, 
granadas y arpones 
propulsados o cohetes 
para hacer el trabajo 
sucio -algunos de los 25 
tipos de armas que Bob 
puede controlar-. 



La musica es de la banda 
americana de rock duro “Fear 
Factory”. 

Joystick y tarjeta 3D para la version PC 
y mando analogico para PlayStation. 



Messiah ©1999 Shiny Fntertaihmc 
All rights reserved. Mesial 
trademark of Interplay products 
rights reserved. All other tradema 
copyrights are property of their res 
owners. 



PlayStation 



Hermosilla, 46. 2° dcha - 28001 Madrid - Tel: 91 578 13 67 
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L o que «Ground Control» preten- 
de es combinar un frenetico rit- 
mo de accion tridimensional 
con la estrategia de com- Jk 
bate, controlando unidades que de- 
ben alcanzar un objetivo concreto. 

Aparte habra que hacerfrente a di- 
versas amenazas que iran surgien- 
do inesperadamente. El uso correcto 
de cada efectivo y el empleo de tacticas 
de ataque y defensa junto con la labor de 
gestionar las tropas en relacion a diversas 
prioridades, es tambien uno de los aspec- 
tos donde el programa intenta alcanzar 
mayor rigurosidad. 

Durante una partida se manifestara que 
para tener exito en la mision, la esencia de 
«Ground Control» estara en el aprendizaje 
y perfeccionamiento de lo que entende- 
mos por el "arte de la batalla'ITodo el jue- 
go, y en especial el interfaz del mismo, es- 
ta siendo disenado en torno a esta idea, 
permitiendonos utilizar cada batalion o 
escuadron para un cometido especifico, 
pero integrado dentro de una tactica dise 
nadaporeljugador. 

Es dificil hacerse a la idea de como va a ma 
terializarse esto en el programa sin antes 
jugarlo. Baste con decir que es lo mas pare- 
cido a lo que todos imaginamos por'gue 
rra','en un entornofuturi$ta,daroesta. 

El planteamiento tactico de cada mision 
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• Compania: MASSIVE SOFTWARE/ SIERRA ESTUDIOS • En preparation: PC CD • Genera: ESTRATEGIA 



Fijandonos en «Homeworld» tenemos una precisa idea de lo 
que Sierra busca a la bora de desarrollar un programa de es- 
trategia en tiempo real. Asi, «Ground Control» vendria a ser 
una pronta evolution de este concepto, pero en un sentido en 
que el campo de batalla se traslada a una superficie pla- 
netaria. Aqui entraran en juego nuevas motivaciones y 



prerrogativas dentro del combate. El resultado se per 
fila con una perspectiva mas cercana a la batalla, 
acentuandose la accion de esta, 
aunmassi cabe. 



es muy variado, pero compartira en cada 
caso el objetivo de alcanzar el dominio de 
un planeta lejano por el que rivalfzan va- 
rios bandos.Tomaremos parte en el con- 
flicto controlando cualquiera de estos, que 
estan daramente definidos por sus espe- 
cialidades y caracteristicas, asi como por 
un nivel tecnoldgico distinto y por la dis- 
ponibilidad de sus unidades. 



CONFUCTO POR LA SUPREMACIA 

La accion nos llevara al ano 2419, justo 
despu^s de una hipotetica Tercera Guerra 
Mundial que ha devastado el planeta Tie- 
rra y obligado a la humanidad a extender- 
se por la galaxia. De ahi el que entren en 
la disputa varias facciones de humanos 
con distintos estilos esteticos y potentia- 
tes militares. 






Las bases estan siendo disenadas con todo lujo de detalles, presentando un verdadero entorno belico 
donde cada estructura tiene una funcion tactica o logistica. 






Dispondremos de un gran mimero de accesorios, como un canon 
fijo que podremos instalar con las unidades de ingenieros, para 
defender el perimetro de una base. 
















Cada bandotiene 
sus propiostipos 
do vehiculos, 
entre los quo 



oncontrar 
tanques, naves, 
einduso 
hovercrafts. 



OTRA VISION DEL IUEGO MULTIUSUARIO 

Sabemos que en nuestro pais es dificil encontrar la oportunidad de disfrutar del casi omnipresente mo- 
do multijugador. Pero hablando de «Ground (ontrol» no podemos pasar por alto la particular manera en 
la que sus creadores lo ban integrado. 

Existiran varias opciones mas bien comunes, pero una de ellas destacara notablemente. Se trata de jugar 
en escenarios partiendo de varias areas donde aterriza nuestra nave con 
los escuadrones a bordo. 

En el terreno hay situados varios puntos que deben ser conquista 
dos por cada jugador que controla una faccion. La victoria sera para 
aquel que logre sobrevivir o para el que conquiste la totalidad de los pun 
tos en disputa, salvo uno. En pocas palabras, algo asi como un "CTF" 
^ x pero en un programa de estrategia. Tan sencillo y divertido 
s ^ que podemos preguntarnos como es que no sele ha ocu 

\ rridoantesanadie. 



mundial 



Todos nuestro s escuadrones , alprincipio de cada mision, parten de una 
nave de cargo, o "dropship", que transporta las tropas desde la base 
p rincipalenlan ave q ueorbitas obre el plan eta, hasta la superficie de este. 
A muchos les recordara al mismo tipo de naves ysistema de transporte 
que pudimos ver en la pelicula «Aliens» 



EMPLEO DE LAS UNIDADES 

En «Ground Control las misiones se basan, a grandes rasgos, en la conquista y destruction de bases enemigas, asi como en la defensa. 

A menudo el tiempo sera un factor muy importante, pero no porque venga impuesto por un contador sino porque la demora en el cumplimiento de un 
objetivo motivara la aparicion de refuerzos para el enemigo. 

El terreno sera, ademas, un factor determinante que conditional el uso de los escuadrones, segun las diversas condiciones geograficas del campo de 
batalla. En todo caso, el interfaz que se esta implementando combinara una gran sencillez de manejo de los efectivos con un extenso abanico de or- 
denes y formas de movilizarlas. 

Al iniciar cada una de las misiones nuestras fuerzas descenderan a bordo de una nave de carga que deposita los escuadrones en tierra y, a 






empezamos la misma. 



, a ptrtir d$ ahi, 

N 



En un minimapa veremos la localization de los objetivos de la mision y de las fuerzas enemigas que se han dejado ver. ^ 

Las unidades pueden controlarse individualmente pero lo mas comun sera hacerlo por escuadrones. Por tanto, dado Jj^cada unidad tiene sus ca- 
racteristicas de movilidad, potencia de fuego armas y blindaje particulares las maniobras 
que pueden realizar diferiran en gran medida. Esto no solo afecta a las formaciones de 
cada tipo, sino tambien a la manera de combatir. Naves, carros blindados, marines y piezas < 
de artilleria tienen sus virtudes y Hmitaciones, representadas con gran precision. 






Micromania 






Las piezas de artilleria de 
nuestro arsenal seran 
clave en el exito de 
muchas misiones, porque 
con sus proyectiles 
balisticos pueden 
alcanzarse objetivos 
inaccesibles, salvando 
obstaculos del terreno. 












Las maniobras en las diferentes 
formaciones permitiran aprovechar la 
mejor situation para disparar, segiin las 
distintas condiciones de la batalla 
y del propio terreno. 



Una de las facciones mas atractivas graficamente son los 
cruzados, que aparte de espectaculares armas y una 
tecnologia muy avanzada van enfundados en unas 
estilizadas tunicas negras. 
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Massive 

Software 

Hace dos anos, en Ron- 
neby, un pequeno pueblo 
situado en la localidad 
de Karskrona, en Suecia, 
se fundo Massive Softwa- 
re con la intention de cre- 
ar una compania capaz 
de desarrollar videojue- 
gos innovadores que pu- 
dieran competir a nivel 
mundial. 

Despues de un desarrollo 
de alrededor de un ano, 
en abril firmaron un 
acuerdo de publication 
con Sierra, la cual dejaria 
ver en el pasado E3 las 
primeras imagenes del 
juego. 

Actualmente, el equipo 
de desarrollo principal de 
Massive esta formado 
por una treintenade per- 
sonas, de las que la ma- 
yoria estudian tambien 
en la cercana Universi- 
dad de Ronneby. 

La compania estudia con- 
tinuamente la creation 
de nuevas herramientas 
parael disenodesusjue- 
gos, que permitan adap- 
tar futuros productos al 
siempre cambiante mun- 
do del software de entre- 
tenimiento. 



Martin Peroon: Testeador; Martin Walfisz: 
Presidantt de Massive y disenador del programa; Henrik Sa- 
bring: Disenador; Per Edman: Disenador de misiones; Anne Ec- 
klei: Retauiones Publicas; Peter Kullgard: Director tecnico. 




Dos de las facciones politicas que compi- 
ten se han alzado con la intention de colo- 
nizar el resto de mundos extranjeros. La 
Crayven Corporation y la Nueva Orden del 
Amanecer. Al tiempo que los conflictos mi- 
litares han sido erradicados de la Tierra 
mediante acuerdos internacionales y el 
destierro del armamento nuclear, entre 
las naciones que emigraron a otros plane- 
tas las batallas son constantes por el man- 
do territorial y la explotacion de recursos 
autoctonos de cada planeta. 

Mas concretamente, el juego nos situara 
en un conflicto sobre la superficie del pla- 
neta Krig-7B. Otra faction, la Orden de la 
Iglesia, ha descubierto y desenterrado 
ciertos artefactos alienigenas ocultos en 
varias colonias que parecen guardar rela- 
tion con las estructuras descubiertas en el 
remoto planeta Krig-7B. Ahora, sus cien- 
tificos se encuentran investigando tales 
hallazgos, mientras que la Corporation 
Crayven, por otra parte, ha enviado un 
contingente hacia la orbita del planeta 
para realizar un asalto al mismo. 

A partir de este momento, el conflicto no 
tardara en estallar, afectando a todos 
cuantos se encuentren en la zona. 



DAR EN LA DIANA 

A pesar de que «Ground Control contem- 
pla la estrategia desde un complejo cumu- 
lo de factores que intervienen en el juego, 
su estilo de action sera sencillo y no pare- 
ce que vayan a incorporarse aspectos real- 
mente novedosos en lo que se refiere a ju- 
gabilidad salvo en el modo multiusuario. 



Mas bien el resultado que podemos espe- 
rar sera el fruto de un perfeccionamiento 
de ideas, mejor combinadas pero ya vistas 
• en otros programas y, sobre todo, una ju- 
gabilidad y variedad acentuadas. 

Ademas, y entrando en el apartado tecni- 
co, la mayor virtud de «Ground Control» 
radicara en un interfaz muy comodo, con 



% 

cuantiosas posibilidades de interaction el 
control de los efectivos y un entorno grafi- 
co soberbio, a todas las escalas. Con esto 
queremos decir que el detalle grafico es 
extraordinario sea cual sea la perspectiva 
en la que situemos la camara. Tanto a ras 
de suelo como a gran altitud sobre el cam- 
po de batalla no se apreciaran descarados 
patrones de texturas repetidos. 

El terreno presenta multitud de acciden- 
tes geograficos y, por supuesto, el acabado 
grafico y la animation de las unidades es 
igualmente muy detallado. Los efectos es- 
peciales tambien estaran a gran altura y, 
con todo, sorprendentemente la configu- 
ration del equipo al que, por el momento, q, 
esta siendo destinado el programa no ten- 
dra que ser demasiado potente. 

Todo un aluvion de virtudes que prometen 
combinar en «Ground Control» las cualida- 
des de otros programas de similar concep- 
to con un desarrollo tecnico magnifico, pe- 
se a que es el primer proyecto de una 
joven compania. 

Esperamos que pronto esto se plasme de 
manera real. De ser asf no nos quedara 
mas remedio que decir jchapeau! 

S.T.M 
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Multlmedl@ 



Ordenador + Lexmark Z 1 1 
Scaner Boeder 600x1200 

Intel® Celeron 400 
Placa base Chip Set 
Intel® 810 
Tarjeta de video 
Intel® 4 Mb AGP 
Tarjeta de sonido Intel® 

Modem INT 56 K. 

CD Rom 40 x 






64 Mb RAM 
Disco duro 6,4 Gb 
Altavoces 1 20 W. 
Teclado W95 
Monitor Philips 
1 5" digital 
Garantia 1 ano 



COOL PC 

AMD K6 II 450 Mhz. Placa Flex ATX 32 Mb Ram. 
Disco Duro 4,3 Gb. Taneta de video 3D 8 Mb. 
Modem Interno 56 k. Tarjeta de red Ethernet 1 00, 
5 puertos USB. CD ROM 40x frontal. 

Tarjeta compatible Sound Blaster. Monitor 1 5". 
Altavoces 120 w. Teclado Win'95. 

Windows'98 induido. Garantia 3 ahos. 



Ordenador.. 1 39.900 

Impresora 1 4.900 

Scaner. 12.900 



EN TOYS"R"US 
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Preparate para vivir una de las aventuras mas terrorificas 
, ■ de tu vida. El Principe de las Tinieblas ha 
i vuelto. Dracula esta vivo. 



Increibles graficos, con mas de 40 
localizaciones, desde Inglaterra a 
Transilvania, 17 personajes modelados 
en 3D, con los que podras interactuar a 
lo largo de la aventura. 



jLa vision subjetiva en 360° y los entornos 
totalmente renderizados en 3D te situaran en 
el medio de la experiencia mas aterradora y 
opresiva que hayas vivido nunca en una 
aventura grafical. 




Distribuye: 

Friendware 

Francisco Remiro, 2, edificio A 
28028 Madrid 
Tel. 9 1 724 28 80 
Fax 91 725 90 81 




MiCRO'l'DS 

www.microids.com 




Teen o manias 



Subwoofer para consolas 



Flash 

3dfx Interactive ha anun- 
ciado la disponibilidad de la 
tarjeta grafica Voodoo 3 
3500 en formato PCI. La 
3000 PCI se ha creado en 
respuesta a la fuerte de 
manda por parte de los con 
sumidores de una tarjeta 
mas potente capaz de fun- 
cionar en ordenadores que 
carecen de Slot AGP y supo 
ne la mas veloz y capaz solu- 
tion de la oferta de tarjetas 
de aceleracion grafica dis- 
ponibles en PCI. Mas infor- 
mation en www.3dfx.com 

Lego ha conseguido una 
verdadera innovation en el 
mercado multimedia y del 
juguete con la gama Mind- 
Storms. Se trata de una serie 
de robots montables y pro- 
gramables mediante soft- 
ware para PC, capaces de re- 
alizar funciones disehadas 
por el usuario. En colabora- 
cion Instituto Tecnologico de 
Massachusets este producto 
promete ofrecer una ingen- 
te cantidad de posibilidades 
de cara al desarrollo didacti- 
co. Mas information en 
www.legomindstorms.com 

Nokia y Palm Computing 
han aliado esfuerzos para 
desarrollar una nueva cate 
goria de productos basada 
en boligrafo para telefonos 
inteligentes. Los nuevos 
productos combinaran acce- 
so inalambrico de voz y da- 
tos ademas de proporcionar 
capacidades de gestion de 
la information movil y orga- 
nizadores de tipo handheld. 
La nueva gama utilizara el 
sistema operativo PalmOS. 

Xerox ha iniciado una 
interesante promotion "dos 
en uno" con ofertas destina 
das a estimular la distribu- 
tion de sus nuevas impreso- 
ras DocuPrint C8, C11, 05, 
C20, o cualquiera de las im- 
presoras laser DocuPrint, 
N24, N40 o NC60, que estara 
disponible hasta final de 
ano. Esta campana estara 
respaldada por una gran in- 
version en publicidad. 




E l Screenbeat Sound Station es un conjunto de altavoces mas subwoofer de Logic 3 
destinado a las consolas que es capaz de funcionar tanto en un PC como en una Play- 
Station o una Dreamcast. Con 300 Watios de potencia PMPO y una pareja de altavoces los 
sonidos de los juegos en consola ganaran la contundencia de la que 
hasta ahora carecen cuando el sonido esta a cargo de los altavoces de 
una television de dimensiones reducidas. El estilo de diseno consta 
de varios modelos entre los que destaca uno que recuerda tambien 
en este caso a los ordenadores iMac. 

En el ScreenBeat Sound Station pueden encontrarse los controles de 
volumen y graves en el frontal del equipo facilitando el acceso al 
usuario. Acepta ademas sonido procedente de un Walkman, Discman, 
Mini Disco MP3. 

Mas information en www.spectravideo.com 



| El encuentro de los dos entornos 

E l equipo Conference de Ei System es la ultima apuesta de la 
compahia por ofrecer al usuario una alternativa de versatilidad ca- 
paz de permitir el uso del equipo en numerosas aplicaciones, tanto en 
el entorno profesional como en el domestico. Conference esta disponi- 
ble en dos configuraciones con microprocesador Petium III 550 y 600 
Mhz y en adelante tambien 700 Mhz montado sobre una placa ATX A- 
TREND con dos SIM de 128 Mb de SDRAM a 166 Mhz. En el apartado 
grafico cuenta con la excelente Riva TNT2 Ultra y el monitor de LG, Fla- 
tron 795 FT Plus de pantalla plana en la superficie interior. El sonido 
viene a cargo de la tarjeta de Creative Labs Soundblaster 1024 Player 
Value junto con los altavoces Four Point Surround compuesto por cua- 
tro satelites y subwoofer para sonido cuadrafonico de entorno. Tam- 
bien se ha incorporado una tarjeta RDSI PCI y la regrabadora Surestore 
HP 8210 IDE 4X4X24 interna. 

Para mas information llamar al telefono de atencion al diente de 
Ei System 902 100 302. 





Proyectora la hora 



Impresora ajuego 



O regon Scientific, una compahia dedicada al desarrollo de dispositivos de electronica de 
consumo ha introducido con el RM-318-P una autentica virgueria capaz de proyectar cual- 
quier hora del dia en una pared o en el techo mediante un proyector cuyo foco es orientable en 
cualquier direction. 

El RM 318 P destaca por su sencillo diseno y tamaho a la vez que por su innegable originalidad 
puede hacernos la vida mas comoda en esas noches en las que, encontrar un reloj de la mesita de 
noche puede llegar a convertirse en una pesadilla, sobre todo si es sabado y suena a las 6:30. 
Otra caracteristica destacable es que cuenta con dos alarmas cuyo sonido ira incrementandose 
paulatinamente y puede informar de la fecha en dos usos horarios. 

Al ser radio-controlado no sera necesario hacer ajustes de hora puesto que se 
hara automaticamente. El precio del RM 318 P es de 
8.600 Ptas IVA intiuido. 

Mas information en telefono 91 650 37 95. 



E l creciente entorno iMac esta siendo apoyado en la actualidad por la mayoria de fabri- 
cates. Prueba de ello es la nueva impresora Okipage 8 iM compatible con iMac y 
Macintosh G3 del fabricate OKI. Esta impresora compacta de sobremesa dispone de 
una velocidad de 8 paginas por minuto, resolution monocromo de 600 x 600 ppp y esta 
provista de una memoria de 2Mb. Pero aunque las prestaciones del dispositivo son ele- 
vadas OKI ha querido dotar al producto de un atractivo inusual adoptando el estilo de di- 
seno con colores translucidos y formas redondeadas de la ultima generation de ordena- 
dores iMac contemplando varios colores. Ademas tambien dispone de conexion USB o 
para el puerto conventional de Apple RS422. La Okipage 8 iM utiliza de modo diferencia- 
do unidades de toner y de tambor lo que beneficia en el ahorro de consumo de tinta muy 
significativo. Mas information en: http://www.okieurope.co.uk/html/index.htm 
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Aventura 

Simulacion 



Deporte 



Action 



wane 



□eporteJaventura, accion, simulacion 



veil action 



'Los fanaticos de Resident Evil se sorprenderan 
de que su juego favorito ya tenga un rival” 
93% ULTIMATE PC 
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Flash 

Wenstern Digital ha ini- 
dado como medida proven- 
tiva la retirada de algunas 
unidades de una nueva serie 
de discos duros para ordena- 
dores personales con objeto 
de abordar rapidamente un 
potencial problema de fiabi- 
lidad. El problema esta en 
un chip defectuoso contra el 
que la compania ha tornado 
rapidamente medidas para 
que sea identificado y reti 
radodel mercado. 

Apple acabadelanzar el 
sistema operativo Mac OS 9 
que incorporar respecto 
con su predecesor nueve 
potentes e innovadoras he 
rramientas para Internet y 
estara disponible en nues- 
tro pais el mes de Noviem- 
bre. Entre las mas de 50 
nuevas capacidades se in 
duye un sistema de recono- 
cimiento de voz y el motor 
de biisqueda en Internet 
Sherlock 2. Mas informa- 
cion en www.apple.com/es/ 

Intel se encuentra come- 
cializando una gama de 15 
nuevos procesadores Pen- 
tium III y Pentium III Xeon 
fabricados con arquitectura 
de 0,18 micras permitiendo 
alcanzar mayores velocida- 
des al procesador ademas 
de reducir en gran medida 
el consumo y la generacion 
de energia calorifica resi- 
dual. Los sectores de sobre- 
mesa, portatil, servidores y 
estaciones de trabajo se ve- 
. ran beneficiados de los nue- 
vos Pentium III. Mas infor- 
macion en www.intel .com 

El pasado mes de noviem- 
bre tuvo lugar COMDEX Fall 
99, edition de una de las 
mas prestigiosas ferias tec 
nologicas. Pudieron revelar- 
se buena parte de las nuevas 
innovaciones en hardware 
que llegaran al publico el 
proximo ano. La feria tam 
bien revelo algunas de las 
impresionantes caracteris- 
ticas de los proximos chips 
de aceleracion grafica. 
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A MD ha presentado recientemen- 
te el ultimo desusproce- 
sarores llamado AMD Ath- 
lon, nombre que finalmente 
no ha sido K7 como se esperaba. 

La nueva CPU tiene una construction 
de aspecto similar al Pentium III pero se 
ubica en el nuevo Slot A y destaca como la mas 
potente para ordenadores personales de las existentes 
en la actualidad. Con un cache de 1 28 kbs de nivel 1 , una 
arquitectura de 22 millones de transistores, la tecnologia Enhanced 3D 
Now y el bus EV6 a 200 Mhz las prestaciones que ofrece AMD superan 
ampliamente las de su mas directo competidor, Intel. 

Mas information emwww.AMD.com 



E l ultimo Kit Manos Libres para tele- 
fonia portatil creado por la compania 
Echo se trata de un auricular al que ha si- 
do incorporado un microfono direccional. 
El microfono, muy sensible, se mantiene 
justo fuera del oido externo y captura la 
voz del usuario pero reduce el ruido de al- 
rededor y, por tanto, tambien el ruido de 
fondo transmitido. El dispositivo queda 
adaptado de modo que permite al usuario realizar cualquier movi- 
miento garantizando un sonido de calidad constante. Es tambien des- 
tacable el diseno ergonomico y personalizable de sus auriculares, ya 
que se comercializa con tres distintos tamanos para ambos oidos. Asi se 
facilita la adaptation del sistema a las distintas caracteristicas anato- 
micas de cada persona. Ademas el auricular incorpora un pequeho sur- 
co que hace posible captar el sonido de entorno mientras mantiene 
una conversation. Mas informacion en el telefono: 93 453 56 52 



A TI Tecnologies tiene pre- 
visto empezar a comerciali- 
zar en enero su nueva tarjeta de 
aceleracion grafica Fury Maxx. 
Las imagenes de aceleracion y 
aplicacion de efectos de entorno 
que hemos podido ver utilizando 
una de las primeras betas revela que la 
utilization de nada menos que 64 MB de memoria y 
dos procesadores Rage 128 Pro en la tarjeta pueden poner al rojo la competi- 
tion por el mercado este invierno en la generacion de tarjetas de video que es- 
ta al llegar. Las cifras aun no son definitivas pero se manejan ciertos datos como 
que la tarjeta de ATI podra procesar 500 Mpixels/sec en alta resolution y tendra so- 
porte para Direct 3D y OpenGL ICD. Por supuesto tendra solo formato AGP. 

Mas informacion en: www.ATI.com 
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E n losultimos meses Trust 
ha ampliado significativa- 
mente su oferta de dispositivos de control para juegos y en- 
tre estos destaca el Dual Shock Rally Master. Es un controlador in- 
dicado para juegos de carreras que incorpora un diseno muy 
caracteristico. El gran cuello del volante y las dos plataformas de la ba- 
se estan proyectados para que el controlador se situe en el regazo del 
jugador, quedando el arco del volante fijado justo frente a este. Esto 
permitira su uso en casi cualquier situation prescindiendo de la tradi- 
tional sujecion a una mesa. En el Rally Master se encuentran 15 boto- 
nes de action programables entre los que cabe destacarse una Have 
que Simula el acelerador pues esta indicada con un control visual. 

Mas informacion en www.Trust.com 




Recien ordenada 



C reative Labs ha integrado en la 3D Blaster Annihilator el chipset de 
Nvidia Riva Ge Force 256, que representa el primer chip de la ultima ge- 
neration de aceleracion grafica. 

El chip ha sido desarrollado para aumentar radicalmente las capacidades de 
aceleracion grafica ahora existentes de modo que la aplicacion de efectos de 
iluminacion, reflejos de entorno, y proceso de texturas se agilice en gran me- 
dida. La Annihilator sera capaz de procesar 32bit de color en entornos 3D uti- 
lizando texturas de hasta 2048x2048 gracias a los 32 MB de memoria sincro- 
na de alto rendimiento y un elevado RAMDAC de 350 MHZ. El poder de proceso 
de la tarjeta hara uso de prestaciones tan avanzadas como el calculo de 3,8 Gi- 
gatexels y 1 5 millones de poligonos por segundo en los estandares DirectX y 
OpenGL ICD. 

Mas informacion en www.europe.soundblaster.com/products/welcome.asp 
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• Producto: VOODOO 3500 TV • Fabricante: 3DFX INTERACTIVE 
• Compatibilidad: PC (Windows 95/98/2000 para DIRECT X) • Distribuidor: 3DFX 
• Valoracion: 90 • Precio: 49. 990 PTAS. IVA induido 

• Mas information: www.3dfx.com 



SensacionesTotales 

Este peculiar equipo de Vibra Vest consta de un chaleco ajustable y de un adaptador 
para PlayStation que haciendo uso del Dual Shock es capaz de generar impulsos y vi- 
braciones simulando las condiciones del entorno de un juego. De esta manera el juga- 
dor puede sentir impulsos, contracciones o vibraciones inducidas al chaleco acordes 
con la situation del programa como por ejemplo la de un impacto o la vibration de un 
coche en un juego de carreras. La experiencia resulta agradable aumentando la sensa- 
tion de realismo de cualquier programa de PlayStation que acepte Dual Shock. No es el 
primer modelo de esta clase comercializado en nuestro pais pero el diseho se ha me- 
jorado en gran medida resultando mas sencillo de ajustar y mejor adaptable a cual- 
quier fisionomia. El dispositivo esta indicado para todo tipo de juegos pero sobre todo 
resulta muy interesante su utilization en juegos de action, y el consumo de energia 
no es solo ajustado sino bastante reducido. 

Su funcionamiento es similar a los monos de impulsos utilizados en simulaciones de 
realidad virtual de la industria. En su interior dispone de diversos dispositivos que vi- 
bran, y se contraen reaccionando a la information procedente de la consola. Puede 
ademas combinarse su utilization con otros dispositivos compatibles con PlayStation 
tales como una pistola de infrarrojos, un volante de carreras o bien con el propio pad de 
control de la consola. El resultado tras la prueba del Vibra Vest con diferentes juegos es 
que se trata de un artilugio realmente original y tiene ademas acabado muy cuidado, 
tanto en materiales como en su funcionamiento. La precision y la facilidad de uso e 
instalacion tambien han de tenerse en cuenta y cabe destacar que aparte del funcio- 
namiento para juegos incorpora un modo masaje que no necesita de conexion a la 
consola generando por si solo impulsos relajantes. 



Producto: TITILATION AL VIBRA VEST - Fabricante: Gameinis 
• Compatibilidad: PLAYSTATION (Dual shock) • Distribuidor: STARGAMES 
• Valoracion: 83 • Precio: 1 0.990 Ptas (IVA induido) 

• Mas information: Telf.: 91 648 02 04 



Versatilidad absoluta 

Ultimamente se esta convirtiendo en un estandar la incorporation de entradas y salidas 
para hacer portable el uso de la tarjeta grafica en otros dispositivo y en la ultima tarjeta 
de 3dfx se han depurado los drivers para sacar el maximo partido al veloz chip de 128 
bits. Hasta ahora quedado patente de forma objetiva que las tarjetas basadas en el chip 
Voodoo 3 carecian de algunas de las prestaciones mas comunes en otros productos del 
sector, sobre todo en lo que a la paleta de color y en la memoria del Z-Buffer, (16 6 24 
frente a los 32 bits en entornos tridimensionales). La Voodoo 3500 posee el mismo chip 
de aceleracion y por tanto estas mismas prestaciones. Sin embargo, la tarjeta es proba- 
blemente la mas rapida en cuanto a velocidad de proceso dentro de computo global en 
las de su generation y ademas dispone de soporte para Open GL, Direct 3D. La resolu- 
tion maxima que alcanza la tarjeta es de 2046x1 536 utilizando una paleta de 65.000 co- 
lores, para proporcionar una frecuencia vertical de barrido del monitor de 60 o 75 Hz. La 
integration de multiples posibilidades de uso de esta tarjeta le confieren una estupenda 
versatilidad y esta es de hecho su mejor cualidad. Mediante el conector y receptaculo E/S 
(entrada y salida de video y S-video) y junto con la entrada de serial de TV procedente del 
cable de antena, la Voodoo 3 3500 TV permite conectar al ordenador una gran gama de 
dispositivos multimedia como una camara de video, el monitor de television o sistemas 
de audio. Para sintoma de canales de television el programa VisualReality permite no so- 
lo el ajuste y bloqueo de canales sino que pueden programarse hasta siete programas a lo 
largo de una semana. Las posibilidades de edition de video son por tanto muy numero- 
sas.Tanto para disfrutar de un juego en una pantalla de television como para ver progra- 
mas de television.Tambien es posible capturar video y audio MPEG 2 en tiempo real gra- 
cias al software codec GoMotion! desde el ordenador la calidad de la serial de imagen es 
siempre satisfactoria. Internamente se encuentra un conector para la reproduction de 
DVD. Estas ventajas situan a la tarjeta entre las que mejor integran un conjunto de carac- 
teristicas multimedia con la aceleracion grafica. 



Voodoo 3500 TV, una potente tarjeta grafica que 
amplia las capacidades multimedia del PC, y el 
nuevo y sorprendente chaleco Vibra Vest para 
Playstation, se"ven las caras" con nuestro 
equipo deexpertos. 
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MICROSOFT INTERNET EXPLORER S 




Microsoft 

loJawnet 
Explorer 5 

'J* 

■ Microsoft 







☆ ☆ ☆ ☆ 



Con esta obra el lector podra encontrar con 
rapidez informacion precisa sobre Micro- 
soft Internet Explorer 5,y conocer de in- 
mediato y a la perfection el terreno que pi- 
sa, identificar los botones de las barras de 
herramientas y ordenes de los menus, etc. 
Las ilustraciones paso a paso y las repro- 
ducciones de las pantallas ayudaran a rea- 
lizar aquello que desea hacer. La section 
Referenda rapida mostrara rapidamente lasfunciones, los boto- 
nes de la barra de herramientas y mucho mas. Una obra que no 
debe faltar a todo usuario que se inicie con este programa. 



INTERNET. EDICION 2000 



INTERNET 



3 295 Ptas. 19.8 € 



El objetivo de este libro es sacarle el mayor 
partido a Internet, y pasar, de una vez por 
todas, de las funciones basicas, como reco- 
ger el correo, o introducir una direction 
Web en el explorador. 

A lo largo de los capitulos que componen 
el libro, se podra encontrar informacion 
sobre lo que es hoy mas importante den- 
tro de la red, todos los secretos de los motores de busqueda, posi- 
bilidad de aprender a trabajar con la red, creando las propias pagi- 
nas con HTML, o con los editores de paginas Web. Una obra a tener 
en cuenta por todos los adictos a Internet. 
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MICROSOFT WORD 2000 



APLICACIONES 



APLICACIONES 



MICROSOFT ACCESS 2000 



Este libro pretende ser un curso basico de 
Word 2000 y al mismo tiempo un libro de 
consulta que ayude a resolver las dudas 
que se puedan plantear al utilizarlo. 

Siguiendo con la filosofia de esta colec- 
cion,cada leccion contiene ejemplos prac- 
tices que ayudaran a fijar ideas e ir avan- 
zando en la lectura del libro. Al final de 
cada leccion hay un resumen que servira de repaso de los temas 
tratados. En el CD-ROM que acompana a la obra se induyen los 
ejercicios practicos, documentos, plantillas, macros, graficos, pa- 
ginas Web y todo el material utilizado en el libro. 




Nivel 1 . 

☆ ☆ ☆ 




La obra que nos ocupa intenta llevarnos a 
traves del complejo mundo que contiene 
el programa Microsoft Access 2000 para el 
tratamiento de bases de datos. 

Siguiendo una literatura bastante sencilla, 
este libro facilitara las tareas de todo aquel 
que se inicie con el mismo, pero si llegar 
mas alia que, al fin y al cabo, es lo que se 
pretende, aportando los conocimentos ne- 
cesarios para poder empezar a abrirse camino con el programa de 
Microsoft, ademas de ser una buena obra para encontrar explica- 
dos aquellos terminos no complicados referidos al mismo. 



APLICACIONES 



MICROSOFT FRONTPAGE 2000 




MICROSOFT OFFICE 2000 
PROFESSIONAL 



APLICACIONES 



Este libro esta destinado a todo el que quie- 
ra empezar en publicar paginas Web con 
Microsoft Frontpage 2000, y en el que se 
podra encontrar una herramienta de re- 
ferenda sencilla y facil de leer. Con la pre- 
misa de que la publicacion Web no es algo 
que solo los expertos puedan (o deban) ha- 
cer, el proposito de este libro es ayudar a 
conseguir que el trabajo se haga de forma 
rapida y eficaz, con el fin de poder centrar los esfuerzos en las partes 
mas importantes y divertidas de la publicacion de las paginas Web. 



Este libro desarrolla las cuatro aplicaciones 
principales y de mas uso que componen la 
suite Office 2000. El nivel de conocimiento 
requerido es practicamente nulo, siendo 
perfectamente valido tanto para aquellas 
personas que nunca hayan trabajado con 
Office como para usuarios con nociones 
basicas sobre la aplicacion. El libro sigue un esquema de ejemplos 
y secuencias de pasos que facilitan enormemente el aprendizaje 
de los conceptos fundamentales de cada aplicacion. 
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APLICACIONES 



INTERNET 



La ultima version de la aplicacion de hoja 
de calculo lider en el mundo llega con im- 
portantes mejoras de diseno para aumen- 
tar su productividad en casa y en la ofici- 
na. Escrito por tres expertos en Excel, este 
libro ensenara al lector todo lo que necesi- 
ta saber para obtener el maximo rendi- 
miento del mas potente de los programas 
de hojasde calculo. 

Si se es un usuario de este programa de Microsoft, una de las me- 
jores maneras de hacerse con el es con esta obra. 




SUPERUTILIDADES 
PARA WEBMASTERS 



Anaya Multimedia 




Este libro es una herramienta imprescindi- 
ble para todas las personas relacionadas 
con la creation de aplicaciones Web, o que 
quieran aprender a crearlas. En el se tratan 
varias tecnologias y lenguajes, y se propor- 
cionan utilidades que pueden ser incorpo- 
radas en los sitios Web que se esten desa- 
rrollando.Va dirigido a programadores de paginas Web,analistas y 
disehadores de sitios Web, Webmasters, y personas con conoci- 
mientos de prograrnacion. 
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o Nivel I: Initiation Nivel C: Con experience Nivel E: Experto 
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EN PREPARACION: PC, MAC • ARCADE 



Qeportaje 



P uede resultar ligeramente extrano que Bungie, cu- 
ya production en los ultimos anos se habfa enfoca- 
do hacia la estrategia («Myth»,«Myth ll:Soulbligh- 
ter»), aparezca ahora con dos titulos de action 3D, 
en un radical giro de diseno y filosofia.^0 tal vez no? 

Segiin parece, la compania quiere dejar muy tiaro que NO 
esta dispuesta, bajo ningun concepto, a encasillarse en un 
genero determinado -o dejar que la prensa y el publico les 
encasillen— . En una serie de pasos que pueden incluso ha- 
cer perder la pista sobre el siguiente movimiento que Bungie 
puede llegar a realizar, la compania ha pasado de desarrollar 
simuladores belicos a shoot'em ups, para finalizar con la es- 
trategia en tiempo real.Y, finalmente, han llegado al mundo 
de la action 3D. 

La especializacion es para los insectos. Ese es su lema. En sus 
propias palabras, les facilitaria mucho mas la vida seguir de- 
sarrollando nuevas entregas de titulos con los que han con- 
seguido un exito considerable, como «Myth», que afrontar 
nuevos desafios. Pero, en una compaction casi brillante (y, 
jno exenta de una cierta presuncion?), afirman que el artis- 
ta se distingue a si mismo por ser capaz de a^umir muy dife- 
rentes desafios y trabajar en distintas direcciones. El ejemplo 
que la compania coloca ante nuestros ojos es el de Stanley 
Kubrick, un director que nunca repitio el mismo estilo de pe- 
licula, pasando del cine histdrico al belico, de la ciencia fic- 
tion al horror, dejando tras de si un punado de obras maes- 
tras sin necesidad de copiarse a si mismo. 

Bungie no niega, por otro lado, el merito ni el respeto que 
les merecen las companias que han sido capaces de desarro- 
llar distintas entregas de exito de un titulo concreto, pero no 
quieren colocarseasu lado. 

Asi, surgen «0ni» y «Halo». Dos titulos que han sido concebi- 
dos desde el comienzo como proyectos de una ambicidn mas 
que elevada, y que han obligado a la compania a invertir un 
esfuerzo realmente considerable en el area de l+D, con el 
desarrollo de una serie de motores 3D capaces de exprimir al 
maximo el potencial del PC ... y del Mac. 

Siempre ha sido una caracteristica de Bungie mantener 
los ordenadores de Apple como una de sus plataformas 
favoritas. De hecho, los primeros titulos de Bungie fueron 
desarrollados exdusivamente para el ordenador de la 
manzana, siendo algunos de ellos, posteriormente, adap- 
tados al compatible, o lanzados simultaneamente en am- 
bosformatos. 

Apple es, sigue siendo, una fuente considerable de ingresos 
para el mundo del videojuego, en los Estados Unidos.Y, aun- 
que su presencia en otros territories, como Europa, sea casi 
anecdotica a nivel de entretenimiento, companias como 
Bungie siguen apoyando al Mac sin miramientos.Tanto es 
asi que uno de los dos nuevos titulos de la compania, «Ha- 
lo», fue mostrado por vez primera en un acontecimiento 
publico en la ultima edition del MacWorld Expo, como de- 
mostracion del potencial de los 63, en el mundo del soft- 
ware ludico -algo por lo que, por otro lado, companias co- 
mo id Software, con John Carmack a la cabeza, tambien han 
apostado sin reservas-. 

Pero, plataformas, aparte, lo que Bungie quiere demostrar es 
que las modas no han de ser, necesariamente, seguidas, y 
que es mucho mas interesante y provechoso arriesgarse de 
vez en cuando, que matar la gallina de los huevos de oro, por 
muchos que pueda dar. El usuario y, en segunda instancia 
tambien el propio desarrollador, obtienen muchas mas sa- 
tisfacciones de este modo. 

«0ni» y «Halo» llegan para ofrecer algo nuevo, y no solo en el 
curriculum de la compania. Asi sera la accidn en 3D del futu- 
ro, segiin Bungie. 



Los escenarios en que 
se desarrolla la acrion 
han sido disehados por 
arquitectos, para asi 
ofrecer el mas elevado 
grado de realismo en 
todas las estructuras y 
edificios que aparecen 
eneljuego. 



verdadera esencia de su desarrollo. Disenado como un juego 
en tercera persona, la protagonista, Konoko, una policia que 
ha de enfrentarse a una organization criminal que extiende el 
terror en una urbe cuyo nombre ahora no tiene demasiada im- 
portancia, es capaz de poner en practica tacticas de defensa y 
ataque a mano armada, o sin ningun tipo de armas, en una do- 
blevertientede action. 

Action, y nada mas, es lo que ofrece «0ni». La unica posible 
variation en pos de la aventura viene dada por la enorme va- 
riedad de localizaciones y personajes con los que se puede in- 
teractuar durante el juego, aunque en ningun momento nos 
encontraremos con nada parecido a recoger objetos, Haves o 
resolver enigmas. 

Uno de los aspectos mas llamativos de «0ni» es el sistema de 
control disenado para el personaje principal. Los movimientos 
y acciones de Konoko se basan en los controles tipicos de los 
juegos en perspectiva subjetiva, aunque magistralmente de- 
purados y estructurados para, con un mimero de teclas muy 
reducido, conseguir una gran variedad de animaciones, golpes 
y posibilidades de action. De hecho, el raton se destaca en 
«0ni» como un complemento ideal para el juego, y el usuario 



manga llegaal 3D 



Estetica totalmente manga, una protagonista femenina, 
iucha sin cuartel y una nueva perspectiva sobre el genero. 
Esas son las credenciales con que «Oni» se presenta ante el 
mundo. Una carta de presentation con la que Bungie quiere 
renovar el mundo de la action 3D, con un arcade puro en 
competencia con todos los titulos que, tras la estela de los 
juegos que combinan action y aventura, al estilo de «Tomb 
Raider», llega para aportar una frescura notable al genero. 



E l mismo nombre del juego es toda una declaration de in- 
tenciones sobre el proposito del mismo. La traduction del 
japones original, fantasma o demonio, nos trae reminiscencias 
del espiritu de comics y peliculas como «Ghost in the ShelkY 
es que, posiblemente, nos encontremos ante el juego que me- 
jor ha sabido captar ese particular estilo que ofrece el "media" 
nipon, no solo en lo referente a aspecto y estetica, sino a la 
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«Oni» es 




se llegara a familiarizar rapidamente con la gestion del mismo 
y todo el potencial que encierra este sistema de control. 

Todo en «0ni» parece dispuesto para llevar el apartado de ju- 
gabilidad al maximo, una de las preocupaciones que Bungie 
siempre tiene con todos sus juegos. Sin embargo, esto no qui- 
ta que «0ni» sea uno de los titulos tecnica y tecnologicamen- 
te mas atractivos de los proximos meses. 

El diseno del motor 3D que da vida al programa no solo de- 
muestra el talento de la compania en materia de l+D, y apro- 
vechamiento del potencial ofrecido por las tarjetas 3D de ulti- 
ma generation, sino una elegancia del diseno realmente 
sobresaliente. 

El uso de interpolation en las animaciones, un diseno grafico 
basado en esqueletos de modelos 3D y tecnicas de mapeado 
que permiten obtener una suavidad alucinante en la genera- 
tion grafica, y multitud de FX visuales hacen de «0ni» una pe- 
queria joya grafica. Algunos de estos efectos especiales, aun- 
que basados en la potencia software del propio engine, como 
el uso de "motion blur" que anade una vistosidad y realismo 
mayores a las animaciones, pueden beneficiarse enormemen- 
te de las posibilidades que las nuevas tarjetas de 3dfx, por 
ejemplo, con la tecnologia T Buffer, llegaran a ofrecer en el fu- 
ture masinmediato. 

Otra de las caracteristicas mas notables de «0ni» en este 
apartado es el diseno de los escenarios. A diferencia de la 
practica totalidad de juegos, la creation de los niveles y es- 
cenarios ha sido realizada por arquitectos, con la ayuda de 
"AutoCAD" para obtener un entorno urbano no solo realista 
en escala sino en funcionalidad, y dar al jugador la impre- 
sion de que el universo de «0ni» es autentico, no solo una 
sucesion de mapas y niveles dispuestos para amoldarse a 
las necesidades del guion pensado por los programadores.^ 
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En referenda al elegante diseno de los escenarios, y no 
solo al apartado puramente tecnologico, existen detalles 
de tan brlllante factura como la gestion de camaras. Para 
potendar la accion, el componente basico de «Oni» / en lu- 
gar de volver loco al usuario con la automatizacion de vis- 
tas y perspectivas que, en un titulo como este, de llegar a 
un punto muerto podria causar estragos y arruinar por 
completo la experiencia de juego, cuando una camara se 
"tropieza"con un muro se situa detras de este sin variar su 
trayectoria, pero el mismo se vuelve translucido. De este 
modo, el jugador slgue teniendo la referenda exacta de 
su posicion, pero sin encontrarse con desagradables y 
bruscos cambios, que podrian hacer perder unos valiosos 
segundos durante el combate. 

Lo que se consigue de este modo es una continuidad per- 
fecta de la accion, sin transiciones, sin saltos,que confie- 
ren al juego un aspecto de produccion cinematografica 
realmente atractivo. Este se potencia, ademas, gracias al 
uso de secuencias no interactivas basadas en el mismo 
engine 3D del juego, lo que no corta en ningun instante la 
historia misma. En cuanto la escena termina, el engine 
arranca la accion en tiempo real desde ese punto. 

En definitiva, «0ni» se perfila como un juego realmente 
brillante en multiples facetas, tanto de diseno como tec- 
nologicas, que pueden hacer de este juego un verdadero 
numerounoen elgenero. 





El desarrollo de la accion esta pensado desde un punto de vista casi 
cinematografico, que permite disfrutar de secuencias espectaculares 
en tiempo real. El enorme potencial del motor 3D creado para «Halo» 
es, en gran parte, el responsable de este mismo estilo de diseno. 



El enorme detalle grafico 
de que hace gala «Halo» es 
mucho mas que un simple 
aspecto cosmetico. Gracias 
a la visualization de los 
mas pequenos detalles, el 
factor que mas gana con 
ello es la jugabilidad. Los 
multiples FX visuales hacen 
que el realismo de la accion 
gane enteros, permitiendo 
descubrir alternativas de lo 
mas variado al jugador, con 
lo que se pueden poner en 
practica acciones de todo 
tipo sin ningun problema. 



HA. 0 EN PREPAR«ClON: PC. MAf • ARCADE | 

Ciencia ikcmh interactiva 

Aunque su estado de desarrollo aun es muy primitivo, y 
«Halo» se confirma como un proyecto que no vera la luz a 
corto plazo, el fascinante experimento tecnologico que el 
juego representa es la prueba palpable de que Bungie es 
capaz de acometer cualquier tipo de genero con garantia 
total de exito. El futuro de la ciencia ficcion es interactivo. 
Mucho mas de lo que imaginamos en estos momentos. 

E n el futuro, laTierra se vera sometida a una feroz invasion 
de una hostil raza alienfgena que desembocara en la des- 
truccion del soporte vital sobre la superficie del planeta.Como 
consecuencia, la especie humana se ve forzada a abandonar 
nuestro hogar,buscando refugio en remotos lugares fuera del 
sistema solar. Por desgracia, la colonizacion de mundos exte- 
riores Neva tiempo, demasiado tiempo. Tanto que, mientras se 
localiza el lugar idoneo para crear una nueva sociedad y un 
nuevo mundo, la tecnologia se pone a disposicion de las nece- 
sidades del ser humano, con la creacion de una base orbital 
en forma de anillo, el Halo. En este lugar, la terraformacion se 
Neva a cabo y se crean entornos artificiales que reproducen 
diferentes localizaciones geograficas de la Tierra, induyendo 
la disponibilidad de una atmosfera respirable. El Halo es, en la 
practica, una segunda Tierra. Sin embargo, la incansable caza 
del depredador alienfgena no ha conduido. . . 



De este modo da comienzo la historia de «Halo»,el segundo 
titulo de accion con que Bungie quiere probar su capacidad 
de asumir riesgos y (re)definir generos.«Halo»,en estos mo- 
mentos, no pasa de ser una demostracion tecnologica, mas 
que un juego en si, pues el engine 3D y los distintos efectos 
que incorpora es casi lo unico que existe del proyecto. 

Una pequena parte del diseno global ha sido llevado a cabo 
para montar un nivel jugable que sirva de referencia a lo que 
el juego mostrara, y eso es lo que Micromania pudo ver en 
Milan, de la mano de la companfa. Sin embargo, «Halo» pro- 
mete. Es poco lo que se ha podido contemplar, si. Pero cierta- 
mente espectacular. 

No se trata tan solo de comprobar como los ingenieros de 
software han desarrollado un motor 3D original y de gran po- 
tencia -nuevo y distinto del de «0ni»,y creado pensando ex- 
dusivamente en el diseno de «Halo»— , sino del estilo aplica- 
do al juego. Si bien el motor de «Halo» resulta, ciertamente, 
impactante -la aplicacion de efectos de teselacion en tiempo 
real permite generar fondos hasta el mismo horizonte, por 
ejemplo-, la aplicacion a la accion, con un diseno basado en 
una perspectiva en tercera persona -ideada para, como en 
«0ni», dar una referencia mas real e inmediata del entorno al 
jugador-, el juego se ha estructurado en base a un estilo da- 
ramente cinematografico. 

Pese a que la gestion de camaras permite que estas sigan, en 
todo momento,al personaje que manejamos,a diferencia de 
«0ni», en esta ocasion no nos encontramos con un unico 
protagonista. «Halo» permite controlar a un grupo de solda- 
dos futuristas que, apoyando sus acciones mutuamente, son 
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sivas y defensivas, segun como el enemigo 
nos esteacechando. 

Una de las principales novedades en dise- 
no de accion de «Halo», con respecto a 
cualquier otro juego, es el modo multiusua- 
rio. Una option de juego cooperative, real- 
mente espectacular, que no tiene nada que 
ver con titulos ya vistos. No hablamos de las 
topicas modalidades"CTF"sino de autenti- 



«Halo», al igual que «0ni», es un titulo que 
no solo quiere romper esquemas en el apar- 
tado tecnologico, sino en la misma Concep- 
cion y diseno del juego. Resulta complejo au- 
gurar resultados sobre unos disenos que, en 
estos momentos, son muy esquematicos pe- 
ro, si todo lo que Bungie ha prometido se 
cumple -y por el camino que van,superaran 
todas las expectativas-, estamos ante una 
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capaces desde pelear hasta conducir una gran variedad de 
vehiculos, preparar emboscadas, sabotear artefactos extrate- 
rrestres o, sencillamente, explorar el entorno. 

En cualquier caso, hay que adarar que, en 
tiempo real, el jugador solo puede manejar a 
un personaje de manera directa. Es posible El ITI 
cambiar de uno a otro en cualquier instante, j 

sin embargo, lo que permite considerar un J^9 

pequeno factor estrategico en que, con el COOC 
apoyo de los algoritmos de IA, es posible — ^ 

asignar posiciones desde las que los distin- para 
tos Dersonaies llevar^n a cabo arrinnps nfpn- : 



El modo de 
juego 

cooperative, 
para varios 



varios usuarios manejan a distintos personajes, pero hacia 
objetivos comunes. Podemos, por ejemplo, conducir un tan- 
que en que distintos jugadores se situen en posiciones con- 
cretas de apoyo y cobertura, mientras otro 
, , maneja la direction, un segundo la torreta 

10 QG y algun companero nos ofrece un apoyo ex- 

tra como infanteria, o cubriendo nuestra 
posicion desde un jeep. Es decir, hablamos 
ativo, de verdadero trabajo en equipo para resol- 
. ver misiones concretas y de gran variedad, 

) Tl OS lo que no es nada comun en los juegos de 

arrinn haKitmlAr on «l mnrr-^An 
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"ACE COMBAT 3. Mejoras en tecnologi'a 
para este arcade de combate aereo. 

BLACK & WHITE. El esperado proyecto de Peter 
Molyneux sigue avanzando, dia a dia. 

CRAZY TAXI. Una conduction urbana diferente. 
EL IMPERIO DE LAS HORMIGAS. El mundo visto 
desde el tamano de una hormiga. 
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SHEN MUE. La aventura mas ambiciosa 
jamas creada por Sega, para Dreamcast. 
SIMON 3D. Despues de una larga espera, la 
nueva aventura de Simon llega a las 3D. 

SOUL CALIBUR. Uno de los juegos de lucha que 
se perfila como gran baluarte para Dreamcast. 
SPACE DEBRIS. Un matamarcianos dasico. 




64 CLOSE COMBAT IV. Estrategia en Las 
Ardenas poco antes del gran desembarco. 



66 



SPEC OPS 2. La vuelta de uno de los 
pimeros juegos de accion/estrategia 3D. 



78 REVENANT. El regreso de la muerte 
es el tema principal de este JDR. 
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EXTREME BIKER. Espectaculo de 
cross, de la mano de Edgar Torronteras. 





con personajes de lo mas surrealista. rememorar los automoviles mas dasicos. 




espectacular, hecho en Espana. 
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PHOENIX. Simulation de combate a 
bordo de un caza interestelar. 
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MESSIAH . En este gran espectaculo desarrollado por Shiny para Interplay, se 
unen un impecable desarrollo tecnico, originalidad y surrealismo para ofrecernos una 
aventura en la que la accion es un ingrediente primordial. 
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DRACULA. El exacerbado detalle y la gran calidad en el diseho artistico del 
nuevo programa de Microids, va a ser mas que suficiente para trasladarnos a Transilvania, 
donde se ubica el castillo del milenario vampiro. 
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’ TEAM ALLIGATOR. El ultimo helicoptero de combate, aun en prototipo, Kamov 
Ka-52, sera la pieza angular de este simulador que, en principio, se muestra como uno 
de los mas .rijurosoS/ tanto en sistemas de armas como en tacticas. 
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1 IMPERIUM GALACTICA 2. Lasalianzasyla batalla estrategica en el cosmos 
lo llevaran a la cima del genero, resultando uno de los mas completos y avanzados. 

72 THE WHEEL OF TIME. Lapracticadenumerosasdisciplinastaumaturgicasen 

combates de accion, y un magistral diseho de los mapas, es lo que a grandes rasgos nos 
propone este titulo basado en el motor de «Unreal Tournament». 
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BLACK & WHITE Aunque Lionhead sigue sin querer confirmar una fecha 
definitiva para el lanzamiento de su esperado «Black & White», al menos si que anun- 
cian que cada vez se encuentra mas cercano. En todo caso, el proyecto sigue adelante, 
mejorando dia a dia en aspectos como el que se supone sera uno de los mas perfectos y 
realistas sistemas de Inteligencia Artificial. No es, sin embargo, el unico apartado en que 
«Black & VVhite» pretende sentar catedra. El detalle de los mundos y entornos en que la accion se 
desarrollara es, sin duda, de los mas elevados vistos desde hace mucho tiempo en un videojuego, tal como ya es costumbre 
en cualquier proyecto en que Peter Molyneux este involucrado. Por lo que se ha visto de momento sobre «Black & White», no 
cabe duda que nos encontramos ante uno de los titulos mas originates, ambiciosos y rompedores de todos los que tendremos 
oportunidad de disfrutar el proximo ano. 





ACE COMBAT 3 La tercera entrega de uno de los nombres 

mas dasicos en PlayStation vuelve con renovadas energias. Aunque ya resulta 
dificil innovar en las posibilidades que el combate aereo ofrece en un sistema 
como las consolas, «Ace Combat 3» utiliza la tecnica mas depurada de toda la se* 
rie para alcanzar la mayor calidad imaginable y, en la medida de lo posible, re* 
novar tanto el aspecto estetico como las posibilidades en la jugabilidad. Mayor 
detalle grafico y realismo, contemplado de manera global, son dos de las gran- 
des bazas de un ti'tulo que parece destinado, sobre todo, a aquellos usuarios 
que encontraron en las entregas precedentes una buena dosis de diversion. 






CRAZY TAXI DREAM CAST Ademasdeseruno 

de los primeros titulos que se desarrollaron en for- 
mato recreativa, para placa Naomi, con una futura 
version Dreamcast en mente, «Crazy Taxi» es uno de 
los titulos mas rompedores de Sega en sus habituales ti- 
tulos dedicados al automovil. Se trata de un alejamiento notorio de su habi- 
tual gama de arcades de competition, entrando de lleno en un subgenero que 
cada dia cuenta con mas representantes, en que la conduction urbana -sin re- 
glas- se destaca sobre la propia simu- 
lation, mas o menos realista, a los man- 
dos de los mas potentes vehiculos. 

«Crazy Taxi» se perfila asi como un ti- 
tulo en que la diversion y jugabilidad, 
por encima de todo, se anteponen a as- 
pectos mas relacionados con la tecnica 
y latecnologia. 




EL IMPERIO DE LAS HORMIGAS La entradade Microids 

en el genero de la estrategia en tiempo real se va a llevar a cabo mediante un ti- 
tulo que, ante todo, se puede calificar como de una absoluta originalidad. 

«EI Imperio de las Hormigas» nos traslada a un microuniverso en el que debe- 
mos llevar a la expansion a una colonia de hormigas, en la que nos veremos obli- 
gados a afrontar peligros nada comunes, como los que representan para la su- 
pervivencia de nuestro hormiguero los ataques de insectos de gran tamaho -en 
relation al de una hormiga, daro-, asi como la propia recoleccion de recursos 
para la alimentation y crecimiento de la colonia. La organization, estructura y 
cuidado del hormiguero, las atenciones a la Reina, la exploration del territo- 
ry.. . son solo algunas de las tareas a que deberemos dedicar nuestros esfuer- 
zos, en pro de nuestra supervivencia. 
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Solo los que elijan las tarjetas 
GUILLEMOT podran conocer 
que pasara en el nuevo milenio, 
solo ellos sabran porque 
3D PROPHET es la mas potente 
de las tarjetas graficas, solo 
ellos han adquirido la 



tecnologla que les da la 



tranquilidad de llevar a cabo 



todos sus proyectos. 
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PANZER ELITE PC La combination de generos se ha convertido, en 
los ultimos anos, en la tonica general de multitud de titulos aparecidos en el 
mercado. Uno de los ejemplos mas evidentes, y que podremos disfrutar en 
los proximos meses, es el de «Panzer Elite». Hablamos de un titulo que nos 
traslada a una epopeya belica, en el escenario de la Segunda Guerra Mun- 
dial, donde al mando de un carro de combate -o de un escuadron de los mis* 
mos-, nos veremos inmersos en decenas de batallas y escaramuzas, en las 
que intervienen aspectos tanto de action como de simulation e incluso tier* 
tas pinceladas de estrategia. 

«Panzer Elite» pretende elevar el limite del realismo hasta altas cotas, per- 
mitiendo tanto la gestion de ordenes como la action directa pilotando una 
de estas bestias de guerra, en decorados urbanos y campestres, e incluso 
deserticos, pues las diferentes misiones del juego se desarrollan en una 
gran variedad de localizaciones. 




RED DOG DREAMCAST Cada vez mas 
cerca esta la aparicidn de «Red Dog», para 
Dreamcast. La nueva production de Argo- 
naut se puede considerar, a tenor de lo visto 
por Micromania, en uno de los titulos mas 
completos de la compahia, en lo referente a 
tecnologia y jugabilidad. Se trata de uno de 
los juegos para la nueva consola de Sega 
que explota al maximo las posibilidades del 
mando de la misma, con multitud de para- 
metros a controlar durante el desarrollo de 
la action, habida cuenta del diseno de la 
misma y del peculiar tipo de vehiculo que 
controlamos; una especie de tanque todo 
terreno en el que podemos manejar de for- 
ma independiente la torreta y el vehiculo en 
si. «Red Dog» no solo se perfila como un 
gran titulo de action, sino como uno de los 
mas divertidos que podremos ver en los pro- 
ximos meses, en su genero, para Dreamcast. 





RUNAWAY. A ROAD ADVENTURE PC Tras un primer -y 

fugaz- contacto con la que sera nueva aventura de Pendulo Studios, Micro- 
mania ha podido comprobar que no solo estamos ante la mas lograda historia 
creada por este joven equipo, sino ante una de las mejores producciones del 
genero en los ultimos tiempos, a nivel mundial. La tecnologia utilizada en 
«Runaway», que la convierte en una autentica pelicula de animation, asi como 
la madurez del guion, la lograda personalidad de los protagonistas, la exce- 
lente atmosfera y la inmersion que llega a conseguir, nos llevan a la conclusion 
de que «Runaway» es mucho mas que un nuevo juego. Resulta dificil imaginar 
que podra hacer Pendulo despues de este "tour de force" aunque, demos tiem- 
po al tiempo, y preparemonos para disfrutar de «Runaway», antes de adelan- 
tar un futuro que aun esta por llegar. 



SEGA WORLDWIDE SOCCER 2000 

DREAMCAST Muy extrano resultaba que Sega, tras la 
presentation oficial, lanzamiento de Dreamcast y 
anuncios de futuros titulos, no hubiera entrado aun 
en la voragine de ultimar todos los detalles referentes 
a algun juego del genero estrella, entre los titulos de- 
portivos para la maquina. Por fin, el futbol, tal y co- 
mo Sega lo entiende tras toda la experiencia acumu- 
lada en diversos formatos, llegara a Dreamcast de la 
mano de «Worldwide Soccer 2000». Lo que se ha po- 
dido contemplar del titulo, a estas alturas, no ha sido 
mucho pero, aun asi, el aspecto que ofrecen las pri- 
meras versiones es mas que satisfactorio, y muy no- 
table en todo lo referente a jugabilidad y realismo, 
siempre dentro de la habitual tonica arcade, en que 
hay que encuadrar al juego. 
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DONADmfcJEG© DJE ESTRATEGIA EN TIEMPO REAL! 



CARACTERISTICAS: 

Nuevo sistema de campanas que permite el 
movimiento de multiples grupos de combate en 



Juega via Internet y encuentra a los mas diversos 
oponentes de todo el mundo. 



un mapa estrategico de Ardennes. 

~6p' Las unidades pueden entrar desde diferentes 
puntos en un campo de batalla basado en su 
movimiento estrategico. 

-0- Gracias a la avanzada inteligencia artificial, el 
estres, la fatiga y la moral tienen un impacto 
directo cobre las tropas y reaccionan acorde con 
ello. 

El editor de batallas te permitira crear tus propias 
campanas. 

Juego multijugador para 2 personas cara a cara 
via cable serie, IPX, modem e Internet. 



"The Battle of the Bulge" continua con la saga epica 
de la aclamada serie Close Combat. Escamoteadores, 
defensores, espias y saboteadores estan detras de 
ambos lados de la batalla. Tanto si mandas tropas 
americanas como alemanas, tu seras el que decida 
donde y cuando desplegar tus tropas. Lanza ataques 
aereos contra el enemigo pero manten tus ojos en 
el cielo; los cambios climaticos afectaran a todas las 
ofensivas provenientes de arriba. jEl rumbo de la 
historia esta en tus manos!. 
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SHEN MUE Tras la celebracion del ultimo Tokyo Game Show, donde la omnipresente Sony dominaba el pa- 

norama general con la presentation de PlayStation 2, tan solo Sega, Dreamcast y, muy especialmente, «Shen Mue», plantaban 
cara a la todopoderosa multinacional nipona. Y supuso la aparicion de la ultima y mas nueva version jugable del proyecto so- 
nado deYu Suzuki, como unode los titulos queacapararon la maxima atencion del publico alii presente, una de las bocanadas 
de aire fresco mas importantes de todo el evento.«Shen Mue» tiene cada vez mejor aspecto, no solo por su ridiculamente 
perfecta calidad grafica, sino por todo lo relacionado con una jugabilidad que venia causando polemica, y que ya se perfila 
mucho mas elevada y compleja de lo que se podia adivinar. En otras palabras, «Shen Mue» va a ser mucho mas que un juego, 
simplemente/'bonito" 





SIMON 3D PC Mucho se ha hecho de ro- 

gar Adventure Soft con la nueva edicion de las 
aventuras de Simon, el hechicero.Sin embargo, 
la primera aparicion real del juego en la ultima 
edicion del ECTS deja bien a las daras que la es- 
pera vaamerecerlapena. 

«Simon 3D» es un titulo -otro mas- que deja a 
un lado la habitual tonica de las aventuras gra- 
ficas para entrar de lleno en los entornos 3D. El 
radical cambio de la estetica no supondra, sin 
embargo, un renunciar a todas las virtudes 
siempre han imperado en los titulos 2D, esto es, 
profundidad de guion, una serie de inteligentes 

desafios y una jugabilidad elevada, por encima de todo. Muy al contrario, Adven- 
ture Soft sabe que debe mucho a todos los usuarios que ya disfrutaron con los dos 
primeros juegos de Simon, y no esta dispuesto a defraudarlos, en lo mas minimo. 





SOULCALIBUR Micromania ha podido,finalmente,te- 

ner acceso a una version PAL de «Soul Calibur» que, como la version japonesa, 
no ha hecho sino asombrarnos, de nuevo, ante su enorme calidad. Mucho tiem- 
po pasara hasta que cualquier compania pueda lanzar algo que se acerque si- 
quiera en terminos de jugabilidad, explosion de graficos, velocidad y realismo 
increible a «Soul Calibur». El maximo exponente, en la actualidad, del beat' 
em up, esta ya a punto de ver la luz, para confirmar que Dreamcast es una ma- 
quina que puede dar mucho de 
si, y convencer a mas de un escep- 
tico de su enorme potencial. Si al 
poco del lanzamiento de una ma- 
quina ya existen juegos como es- 
te, lo unico que podemos esperar 
del futuro son titulos que nos ha- 
ran oividarnos de todo lo que 
exista a nuestro alrededor. 







SPACE DEBRIS 

PLAYSTATIOI Entre todas las nove- 
dades esperadas para los proximos 
meses, en todo tipo de formatos, ge- 
neros tan dasicos como el"matamar- 
cianos" de pura cepa encuentran su 
hueco. PlayStation, con «Space De- 
bris», marca el perfecto ejemplo de lo 
mencionado. Aqui no se trata de ha- 
cer references a innovaciones, revo- 
luciones o marcadas tendencias o 
modas sino, simplemente, a dar a 
aquellos usuarios que buscan la sa- 
tisfaction segura, un programa a su 
medida. «Space Debris» no pretende 
romper esquemas, tan solo divertir, y 
lo hace buscando una iinea de action 
conocida, una jugabilidad elevada y 
muchaadiccion. 

Es decir, todo lo que se le puede y de- 
be exigira un juego. 
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El tiempo ha Hegado, para que la ira divina caiga sobre 
todos nosotros. El brazo armado de Dios en la Tierra i 



adquiere forma de querubin y su nombre es Bob. 
Por fin, tras largos meses de impaciente espera, 
«Messiah» esta a punto de ver la luz, para cerrar las 
bocas de los incredulos que se mofaban de aquello 
que Dave Perry anuncio: la llegada del Mesias. Amen 



El Angel Caldo 



Se dice que la segunda venida de Dios a laTierra culminara 
con el exterminio del mal y el nacimiento de una epoca de 
paz y prosperidad para la toda humanidad. Pero, pocos se 
podian imaginar que esa venida estaria protagonizada por 
un pequeno querubin. Arrojado desde el Cielo por la misma 
mano de Dios, Bob aterriza, entre pataletas y lloriqueos en 
un mundo dominado por el caos y regido por los acolitos 
de Satan. {Que puede hacer un querubin desarmado frente 
a ejercitos de enemigos pertrechados hasta los dientes? La 
secuencia de introduction del juego nos da las claves sobre 
como la action llevara a Bob a descubrir todo aquello que El 
Creador le ha conferido, y todos los inconvenientes de ser 
mortal, mientras dure su labor. Por ello, Dios, entre risas y 
chanzas, concede a Bob la facultad de la posesion de los 
cuerpos de sus enemigos. La base de la accion del juego 
que nos llevara a descubrir situaciones... hmmm, curiosas. 




Compania: SHINY ENTERTAINMENT/INTERPLAY/VIRGIN En preparation: PC, PLAYSTATION, DREAMCAST Genera: ACCION 








El zoom nos permitira descubrir enemigos en el Jugar mas insos pechado, 
pudiendo librarnos de ellos sin que sepan por donde les han atacado. El 
enorme detalle permite dist inguir hasta el humo del cigarrillo del infeliz. 



La maldad es contagiosa 

Si, asumimos el rot de un dulce y algo qulsquilloso querubin pero... <sera posible que la maldad se contagie, como un virus 
que hemos de exterminar? Si no es asi, al menos hay que reconocer que "algo" nos va a impulsar a disfrutar como locos de 
una option muy especial que el juego induye. Como en algiin que otro titulo anterior de Shiny, lease «MDK», un modo de 
francotirador ha sido implementado, no solo para hacer que se nos caiga la baba ante una tecnologia sobresaliente, sino 
como uno de los aspectos mas importantes del juego. En esta perspectiva en primera persona, con un zoom que permite 
aumentar hasta la locura la definition de modeios lejanos con un detalle, sencillamente, asombroso, y que ademas nos 
permite movemos mientras esta activada, podremos realizar autenticas diabluras para desgracia de nuestros enemigos. 



La imagen, capturada por el mismisinio Dave Perry en exdusiva 
para Micromania (no es broma), permite comprobar el increible 
uso de Jas fuentes de luz dinamica, coloreada, que el juego usa. 



El asombroso comportamiento de los 



personajes en el juego, como respuesta 



La primera experiencia real con «Messiah», 
que Micromania ha podido disfrutar, solo se puede 
calif icar como brillante. El diseho de la 
accion durante el juego resulta, sencillamente, genial 



contoneos. Su metodo para eliminar el 
enemigo en cuestion sera, ademas, tan va- 
riado como el usuario decida. Podemos 
"volver locos" a los machitos de turno, o 
insinuarnos para, en un descuido, poder 
quitarlos de en medio expeditivamente. 
La musica... Fear Factory, con "Obsolete" a 
toda maquina, es una experiencia que no 
tiene parangon en el videojuego. 

Los disenos, la calidad grafica, los niveles, 
la accion... Sencillamente, brillantes. 

Y, como colofon, una sorpresa inesperada. 
El dia 17 de Noviembre, en Micromania 
mantuvimos una animada charla con mr. 
David Perry, via email. Y ocurrio que nos 
envio este mensaje:"Hace como una hora 
he decidido que «Messiah» aparecera en 
version Dreamcast (...) sois los primeros 
en saberlo. Ponedlo en la revista."Tras ver 
el juego, los deseos de D.P. son ordenes. 

F.D.L. 



a nuestras acciones, es de pelicula. 



tana de inicio del engine, la frase 



Powered by the SaxsEngine"fue el 
comienzo de nuestro idilio con Bob, el 
protagonista absoluto. 

L, La simple idea original de diseriar un 
protagonista como este, es uno de 
yk los mayores aciertos del juego. Un 
. pequeno querubin con la unica op- 
\ cion de poseer el cuerpo de otros 
1 personajes, como accion principal. 
\ iPoca cosa? El resultado practico 
es estremecedor. No solo cada 
personaje secundario posee unas 
habilidades especificas, sino que 
\k esobligado hacer uso de las mis- 
y| mas. Es asombroso ver como al 
V poseer una prostituta, nos 
\ adaptamos a sus cadenciosos 



De brillante se debe callficar la estetica futurista 
e industrial que «Messiah» muestra, a lo largo de 
todo el juego. 



Ciertos trucos, eliminando a enemigos muy concretos, nos permitiran que 
hagamos aparecer a algunos personajes secundarios que nos pueden 
echar una mano, en ciertos momentos de la accion. 
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Nadie se salvara... 

Son mas de setenta los tipos de personajes con que nos 
encontraremos en el juego aunque todos tienen algo en 
comun: se les puede poseer. Una accion sencilla con unos 
resultados dispares, segun el cuerpo en que entremos. 

1 . Transeuntes. Inteligentes y habiles. Son los unicos que 
pueden esconder armas ligeras bajo sus abrigos, lo que 
les hace huespedes ideates para pasar desapercibidos. 

2. Obreros. Van siempre a su rollo y hacen que las cosas 
funcionen. Imprescindibles para operar ciertas maquinas. 
abrir algunas puertas y crear nuevas formas de vida. 

3. Putas. Sus cuerpos estan para ser poseidos. mas que 
ningun otro. Permiten realizar la transference de almas 
en sigilo, pues son las unicas a las que esta permitido el 
contacto corporal. Sus movimientos dejan boquiabierto. 

4. Polrs. No les gustan los querubines y desprecian la vida 
humana.Si poseemosa unjefe podremos darles ordenes. 

5. Bob. Somos Dios. £ *Que mas bay que decrr? 

6. (hots. La escoria del mundo. Son satvajes y cambales. 
No hay que tener compasion de ellos. Son feroces. 

7. Behemoths. Maquinas de matar. Soldados cyborg de 
descomunal tamano. creados sinteticamente. 

8. Demonios. Los acolitos de Satan. Su elimination es el 
paso previo obligado para llegar hasta este. 

9. Fauna de Night Club. Realmente. los bares son iglesias 
modetnizadas para converts a fa gente. Seran de ayuda. 
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LA AVENTURA GRAFICA MA 




Operation encubierta 652-713. Nombre en clave: Traitors Gate 

Rl Pentagon© sospccha que lino do sus direetores planea robar las Joyas do la Corona BriLinica ulili/ando inlormacibn clasilioada. Para desVubrir al traidor so 
lia decidido dejar quo llevc a cabo el golpe. Previamcnte el agente especial Raven debera sustituir las joyas autenlicas por replicas sin dejar rastro. 

Los Estados Unidos ban decidido ocultar la operacidn al gobierno britanico para evitar “cmbara/.osos'conllictos internacionalqs. 



o Aventura no lineal con mas do I 2 (X 1 caminos dilerentes. ©Vista cinematografica con movimiento do Y> 0 ". ©Mas do IW enigmas y KX 1 boras do j 11040 
oRccroacibn exacta do la atmosfera do la Torre de Londros y sus sistemas do seguridatl. ©CD-ROMs 




5 REALISTA JAMAS CREADA 




La Torre de Londres guarda el tesoro 
mejor protegido del mundo. 



F.n 91X1 <inos nadie ha conseguido robar 
las Joyas de la Corona. 



Ahora cs lu misidn y solo ticncs 12 
horas para Jograrlo. 



Camaras de vigilancia. detertdres de L'n complejo de 26 edificios y mas de 

movimiento y calor, sistemas de alarma... 1200 caminps posibles. 



Cienlos de escenarios recreados con cl 
ffiiiximo realismo. 





N’adie ha llegado jamas .il interior de la 
camara acorazada. 




Mas de 100 objetos y herramientas 
para complctar con exito tu rnision. 




Soldados britanicos y guardias de La 
Torre intentaran impedirlo. 















En torno a la mmortal y mas 
conocida obra de Bram Stoker se ban 
desarrollado cientos de 
adaptaciones de todo tipo en el 
universo teatral y cinematografico; 
induso en el mundo del videoju^jftT ^ 
Sin embargo, la mayoria de estas 
adaptaciones no han resultado sino 
versiones bastardas de una novela 
realmente admirable, limitandose a 
moldear a conveniencia los aspectos 
mas dramaticos de la misma. 

Microids quiere ir ahora un poco mas 
lejos ofreciendo, sin embargo, la 
sorprendente paradoja de un juego 
al que se podria considerar una 
licencia oficial, pues usa los derechos 
del libro, para desarrollar un guion 
totalmente original en la practica. 



Dracula 

La resurrection 



Gotico 

I o deja de resultar cho- 
cante. Los derechos de 
la novela original de 
Bram Stoker han sido adquiridos por 
Microids -con la sospecha de que 
no debe tratarse de un monto to- 
tal despreciable- para adaptar 
«Dracula» al ordenador, lo que 
k podria resultar en la primera 
L fiel recreacion del libro, aun- 
^que la version final de «La 
, Resurreccion» nos situa en 
L un hipotetico futuro, ha- 
biendo transcurrido ya 
siete anos desde el 
momento en que Jo- 
nathan Harker 



mm 



y su amigo Quincy P. Morris destruyesen £pa- 
ra siempre? al Conde. Es decir, hablamos de 
un guion en el que unicamente ciertos per- 
sonajes y escenarios coinciden en plenitud 
con la historia original. 

El primer contacto que Micromania ha teni- 
do con una version jugable de «Dracula. La 
Resurreccion», ha resultado impactante, sin 
embargo, por multiples motivos. 

Estamos ante el que sera un titulo fascinante 
y contradictorio. El fabuloso esfuerzo creati- 
vo de Microids, puesto a disposicion de una 
ambientacion inquietante y plena de una ex- 
trana belleza,se plasmara -habida cuenta de 
lo que se ha podido ver en una version en 
idioma frances, original del juego- en los 
mejores graficos prerenderizados jamas dise- 
nados para un videojuego, asi como una fas- 
tuosa BSO y multitud de FX visuales y sonoros 
que confieren una atmosfera inigualable. 

MSMBB3 



ACABARCON EL DIABLO 

Aquellos que esten familiarizados con la no- 
vela de Stoker, se quedaran maravillados an- 
te la secuencia de introduction de «Dracula. 
La Resurreccion».Y, aqui, hay que hacer el in- 
ciso de que no queremos referirnos a nada re- 
lacionado con la calidad grafica.Simplemen- 
te describe en imagenes, palabra por palabra, 
el final del libro. Literalmente, de manera per- 
fecta y sin anadir ni quitar nada. Un buen ini- 
cio, sin duda. 

Posteriormente comienza el juego, original y 
autentico, donde se nos van describiendo una 
serie de extranos acontecimientos que, siete 
anos despues de la destruccion de Dracula, 
rodean la vida -en teoria, ya apacible- de Jo- 
nathan y Mina, y que culmina con la huida de 
esta a Transilvania. La duda invade la mente 
de aquel.^Y si Dracula aun estuviera vivo? 

La aventura comienza en el momento que Jo- 
nathan llega al paso de Borgo,y entra en una 
humilde posada en busca de informacion. . . 
A partir de este momento descubriremos lo 
que es «La Resurreccion». 

Microids ha querido plantear el juego como 
una muy lograda adaptacion del concepto 
original del libro, con una nueva historia y 






Companfa: MICROIDS En preparation: PC CD, PLAYSTATION Genero: AVENTURA GRAFICA 




Trabajo de artistas 



La diabolica habilidad de los encargados del diseno artistico de «Dracula. La Re- 
surreccion» se plasmara en el juego en los, sin duda, mejores graficos render! 
zados que se hayan visto jamas, tanto estaticos como en las secuencias de ani- 
mation. En juegos como este hay que hablar de verdadero arte, pues es tal la 
minudosidad y preciosismo de cada pequeno detalle que no podemos llegar a 
imaginar la cantidad de horas ante el ordenador,y con programas como «3D 
Studio», que han debido emplearse para la realization de escenarios y, sobre 
todo, personajes, dotados del realismo que se puede apreciar en las ima- 
genes adjuntas. Un trabajo, sencillamente, de impecable factura. 



una atmosfera realmente fabulosa, para lo 
que ha echado mano de los conocidos para- 
metros de diseno de accion que muchas 
aventuras graficas producidas en el pais ve- 
cino ofrecen. Hablamos del uso de una evo- 
lucion del motor grafico usado en «Amerzo- 
ne»,y que coincide en numerosos detalles de 
diseno con varios de los ejemplos del genero 
creados por una companfa como Cryo.Esto es, 
un argumento lineal, escenarios prenderiza- 
dos que sirven de fondo a la inclusion de un 
numero no muy elevado de puzzles a resol- 
ver, y multiples secuencias no interactivas 
-de enorme belleza visual-. Un puntero 
inteligente y una estetica gotica realmente 
atractiva completan el conjunto. 



Realismo 

al maximo 

/ 

El cuidado diseno de production de «Dra- 
cula. La Resurrection#, asi como el realis- 
mo que los creadores del juego han queri- 
do alcanzar, se puede comprobar al echar 
un vistazo a la imagen adjunta. El deseo 
de obtener una intensa y dramatica at- 
mosfera, amen de! guion, se deja entrever 
en el estudio realizado de escenarios y de- 
coration buscando, si es preciso y como es 
el caso, en la vida real la referencia opor- 
tuna para plasmar una historia realmente 
fascinante en la pantalla del ordenador. 
Los resultados estan a la vista. 



Esta description, daro esta, tam- 
\\' bien despeja bastantes dudas so- 
bre el estilo de juego de «Dracula. La 
Resurreccion». Ciertamente, y dado el pecu- 
liar diseno de accion que rodea a este tipo de 
producciones, nos vamos a encontrar con una 
inevitable limitation en la interaction con el 
entorno, asf como un desarrollo marcada- 
mente lineal, propio de juegos como el men- 
cionado «Amerzone».Todo esto, por supues- 
to, no implica un sentido peyorativo acerca de 
la calidad global del juego. Ni mucho menos. 
Si es, sin embargo, serial inevitable de que 
hablamos de un tftulo dirigido hacia un sec- 
tor de usuarios que no se puede calificar de 
"hardcore gamers" sino de gran publico. 




Usuarios que van desde aquellos que no acos- 
tumbran a jugar habitualmente hasta los 
que, simplemente, se sientan atrafdos por la 
historia del vampiro mas famoso de la litera- 
tura de todos lostiempos. 

Lo que, en cualquier caso, ha llamado mas la 
atencion de la redaction de Micromanfa no es 
el hecho de que estemos ante una aventura 
mas o menos atractiva y/o tecnologicamente 
lograda, sino la complejidad y profundidad 
del juego. Bien es cierto que no podemos ha- 
cer ninguna referencia a la jugabilidad en la 
version final del juego, ni a la calidad de su 
localization. . . aun. Pero en las pruebas lle- 
vadas a cabo con la version original disponi- 
ble nos hemos encontrado con unos enigmas 
de una dificultad realmente baja. Debemos 
-queremos- achacar este aspecto del dise- 
no a haberse tratado de una copia no defini- 
tiva del juego. De no ser asf, os podemos ase- 
gurar que cuando se llegue a lo mejor del 
juego este se acabara sin que nos demos 
cuenta, puesto que se hace muy corto, a dife- 
rencia de tftulos de un estilo similar, como 
«Fausto». Confiemos en equivocarnos. 

F.D.L. 
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KA-52 Team Alligator 




«K-52 Team Alligator» tendra varias modalidades de juego, 
siendo la mas atractiva de todas el modo campana 



La muerte llega porelaire 



J unto con el Apache, uno de los heli- 
copteros mas poderosos que han sido 
construidos hasta el momento es el 
KA-52 Alligator, producto de la industria beli- 
ca rusa. El KA-52 Alligator ha sido creado pa- 
ra especializarse en ataques a infanteria y ve- 
hiculos pesados, aunque tambien demuestra 
gran soltura, fiabilidad y poder de combate, 
cuando debe combatir contra otros helicop- 
teros e induso contra cazas. 

VARIOSMODOSDE JUEGO 

En «KA-52Team Alligator» habra varios mo- 
dos de juego, el entrenamiento, dividido en 
varias partes de dificultad creciente, donde 
contaremos con la ayuda de un instructor de 
vuelo que nos explicara desde las partes del 
cuadro de mandos y el manejo del helicopte- 
ro, al principio, hasta tacticas estrategicas, ac- 
ciones evasivas y control de un escuadron de 
varios Alligator, en niveles superiores. La Ac- 
tion Rapida nos llevara directamente a los 



mandos del helicoptero en un escenario de 
Bielorrusia o Kazajistan, en el que, sin una mi- 
sion concreta, tendremos que desplazarnos 
por el mapeado planteado y acabar con las 
diferentes unidades de tierra y aire que se 
nos presenten. 

Las Misiones Independientes, nos permitiran 
llevar a cabo objetivos de diferente indole, to- 
dos ellos independientes entre si, pero con un 
argumento de base que nos obligara a hacer 
rescates, asaltos a convoyes armados, des- 
mantelaciones de fabricas o arsenales, etc. 
Por ultimo, estara la campana, tal vez el mo- 
do mas complejo y extenso de todos,a la par 
que el mas divertido, pues a los mandos de 
nuestro KA-52 Alligator, nos enfrentaremos a 
una complicada trama dividida en numero- 
sas misiones conectadas argumentalmente 
entre si, y de las que dependera el resultado 
final a la hora de continuar la historia. 

La jugabilidad de «KA-52Team Alligator» ira 
estrechamente ligada con la experience que 




El juego tendra un modo multijugador muy trabajado 
y permitira todos los estandares de conexion para jugar 
contra otros oponentes humanos. 



tenga el jugador dentro del genero de la si- 
mulation, primero en cuanto al control del 
helicoptero, pues de tan real que sera, pre- 
sentara las mismas dificultades que tendria 
la maquina real, en lo referente a la desesta- 
bilidad, las maniobras complicadas de giro, 
despegues, aterrizajes, etc. 

Entre las caracteristicas tecnicas que tendra 
«KA-52 Team A!ligator» cabria destacar, en el 
terreno visual, el aspecto dinamico del terre- 
no que, se vera afectado por nuestras accio- 
nes. El agua reactionary a la cercama de las 
aspas, asf como la hierba y los campos de tri- 
go; los arboles arderan si sufren los efectos de 




A nuestra derecha ira sentado el artillero que sera el 
encargado de manejar todas las armas que llevara 
nuestro helicoptero 



una explosion cercana y el impacto de nues- 
tros misiles abriran crateres en la superficie 
terrestre; dado que el KA-52 Alligator es ma- 
nejado por un piloto y un artillero, si giramos 
la camara en direction a este,veremos lo bien 
animado que estara, nos saludara e induso 
hara gestos de preocupacion si van a derri- 
barnos. Gran importancia se le va a dar, por 
otra parte, al modo multijugador pues los 
programadores especialistas en este genero 
saben perfectamente que es una modalidad 
en alza y que cada vez agradecen mas los 
amantes de la simulation. Asf, «KA-52 Team 
Alligator» podra reunir hasta a seis personas 
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Grandes 

introducciones 

renderizadas 



Uno de los momentos mas atractivos, vi- 
sualmente hablando, que tendra «KA-52 
Team Alligators seran las secuencias de in- 
troduccion, que estaran realizadas me 
diante graficos renderizados. La calidad de 
estas sera sorprendente y, casi podriamos 
decir, creeremos ver helicopteros verdade 
ros en accidn, mientras se desplazan por di 
ferentes lugares que, por regia general, 
serviran de enlace a las misiones que 
posteriormente jugaremos. 



Antes de lanzarnos a una camparia, podremos crear 
nuestro propio equipo de pilotos, o bien usar el que esta 
predefinido, pero siempre sera mejor hacer lo primero. 



En ciertas misiones deberemos formar parte de un 
grupo de KA-52 Alligators, como lideres de la escuadra, 
o simplemente como integrantes, segiin nuestro rango. 



El mapa nos indicara donde estan los puntos a los que 
deberemos acceder, las zonas conflictivas y los demas 
helicopteros de nuestro equipo. 
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en una partida cooperativa o Deathmatch, 
dando tambien posibilidades de chat para in- 
tercambiar impresiones, aportar datos, curio- 
sidades, con el resto de los jugadores. 

REALISTA COMO NINGUNO 

El aspecto grafico sera uno de los mas cuida- 
dos del juego, pues tanto los vehiculos y ma- 
quinas de combate que poblaran el escena- 
rio, asi como los edificios, arboles, rios y 
demas elementos estaticos, tendran un gran 
nivel de detalle. Sin embargo, el elemento 
mas trabajado de todos sera el helicoptero, 
como no podia ser de otra manera, dado que 



el Alligator sera el protagonista del juego. Asi, 
primero destacar el detalle tecnico de que la 
cabina estara realizada en tiempo real, por lo 
que, tanto el realismo, pues los instrumentos 
estan al alcance de nuestro punto de vista, te- 
niendo que girar nuestra perspectiva como si 
fuera la cabeza del piloto,como la espectacu- 
laridad, al ver con total claridad los instru- 
mentos de a bordo, mientras tambien pode- 
mos contemplar el escenario correr bajo 
nuestros pies, nos dara, realmente la sensa- 
cion de estar dentro de la maquina aerea. 

El realismo a la hora de manejar el helicopte- 
ro sera sobresaliente, pues los programadores 



estan estudiando exhaustivamente el com- 
portamiento del modelo real, y un grupo de 
pilotos experimentados colaboran activa- 
mente en la elaboracion y edicion de los pri- 
meros resultados de la extrapolacion de los 
datos al juego, a fin de eliminar todos los fa- 
llos apreciables en el movimiento del KA-52 
Alligator. 

Los efectos de sonido le daran otra nota de es- 
pectacularidad al juego, primero por las comu- 
nicaciones de radio, pues el juego dispondra 
de gran numero de frases para cada situacion, 
y segundo por los sonidos del motor del heli- 
coptero, de los disparos y las explosiones, que 



daran la sensacion de haber sido captados de 
la realidad. 

Nos encontramos ante lo que sera uno de los 
mejores simuladores de combate aereo de los 
meses venideros y una razon de peso para 
que todos aquellos que, hasta ahora, no se 
habian fijado en este complicado pero atra- 
yente genero, lo hagan de lleno, pues «KA-52 
Team Alligator» mezdara muy sabiamente la 
perfeccion de que disponen esta dase de jue- 
gos, junto con un sistema de aprendizaje da- 
ro, conciso y capaz de ensenar a alguien re- 
cien iniciado en este campo. 

CRM. 
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Te damos 
lo que nadie 
puede ofrecerte 



» ANUARIO. 

Pasamos revista al futbol. 



» MOTION CAPTURE 

Animaciones generadas a partir de movimientos reales de 
jugadores. 



» HISTORIA 

Resumen estadi'stico de las competiciones mas importantes. 

» CARAS REALES DE LOS JUGADORES 

Podras reconocer a todos tus idolos. 



» BASE DE DATOS 1999/2000 

Todo lo que se puede saber sobre cada club, entrenadory 
jugador de l a , 2 a y 2 a division B. 

» SISTEMA DE INTELI6ENCIA ARTIFICIAL 

Totalmente nuevo que permite a los jugadores realizar 
jugadas predefinidas. 

» EUROMANAGER 

Elige el club que quieras de las ligas espanola, inglesa, 
francesa o alemana y llevalo a lo mas alto. 

» INTERPOLACldN DE MOVIMIENTOS 

Para dotar a las animaciones de mayor dinamismo y 
suavidad. 

» COMPETICldN VIRTUAL 

El futbol a la carta. Tu decides los rivales y el sistema de 
competition. 



» NUEVOS MODELOS DE LOS JUGADORES 

Creados con el maximo detalle para reproducir la 
complexion fisica, el perfil y el tipo de pelo de cada 
futbolista. 



» fOtbol quiz 

Mas de 5.000 preguntas que pondran a prueba tus 
conocimientos sobre el deporte rey. 

» ANIMACldN FACIAL 

Gracias al lenguaje gestual, los jugadores muestran 
sentimientos de alegrfa o decepcion. 

» PUBLICO Y SONIDO EN 3D 

Creeras que estas en el estadio. 



» ASISTENTE VIRTUAL 

Podras llegar a pensar que EVA* (Enhanced Virtual 
Assistant) es de carne y hueso. 

» EFECTOS CUMATOLdGICOS Y LUMINOSOS 

Charcos, barro, lluvia. relampagos, sombras de los estadios 
y los jugadores, iluminacion dinamica... 

Y mucho mas, muy pronto en... 



MM 



PC-cdron. Windows™95/98 
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hasta donde llegue tu imaginacion 
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Atomic Games ffc acurtado cierto prestigio realizando wargames, entre los que 
destaca la serje «th>se Combat». Los juegos de esta serie se han caracterizado 
por ser los quemejor ban representado la simulacion tactica en diferentes 
escenarios y momentos de la Segunda Guerra Mundial. En este campo de 
batalla el juego nos llevara a la region de las Ardenas, uno de los puntos de 
conflicto mas crudos en los me'ses previos a la gran ofensiva aliada. 



► • V iS: 












La ultima gran batalla 



E n «Close Combat lll» ; Atomic Games 
nos ofrecia un programa en que el 
aspecto puro de la estrategia habia 
sido en parte sacrificado para lograr una ma- 
yor jugabilidad, resultando menos riguroso en 
cuanto a realismo. Despues la compama ha 
cambiado a Microsoft por Mindscape, y todo 
apunta a que este cambio ha permitido que 
sus creadores retomasen la idea original, con 
el fin de combinar sus mejores rasgos «Close 
Combat IV:The Battle of the Bulge». 



Disponemos de un tutorial en el que se nos detallaran 
todas las posibilidades de control de las unidades. 



Ademas, para crear una atmosfera de conflicto 
belico alrededor del juego, Atomic Games ha 
dispuesto de una extensa cantidad de infor- 
macion consultando libros y videos que seran 
introducidos en el programa, generando una 
trama que entrelazara la historia entre dife- 
rentes momentos de la campana,a partir de 
los resultados que obtengamos. 

TACTICASAFONDO 

«Close Combat IV» esta estructurado en diver- 
sos modos de juego: multijugador, batallas in- 
dependientes y campanas que comenzaran en 
el momento en el que los alemanes inician la 
invasion. El juego en campaha nos mostrara 
una vision global del escenario de la brecha di- 
vidido en areas, representando posibles cam- 
pos de batalla, y es aqui donde realizaremos 
tareas de logfstica previas al combate, como 
movilizar tropas y suministros allf donde son 
mas necesarias o bien reservar apoyos aereos 
para solicitarlos en la batalla posteriormente. 
El sentido tactico de la serie estara presente de 



Alcanzar la victoria no es facil, teniendo en cuenta que 
solo podremos grabar una vez acabada una batalla. 

nuevo, pero ahora mas pronunciado. En primer 
lugar las unidades que controlaremos seran 
escuadrones individuals que, por sus caracte- 
risticas o por su armamento, estan destinados 
a una funcion concreta, pero podran tambien 
cumplir algunas ordenes fuera de su especiali- 
dad cuando sea necesario. Otro elemento im- 
portante es el terreno, que se nos mostrara por 
medio de una perspectiva cenital desde la que, 
por cierto, a veces nos costara distinguir nues- 
tras propias unidades debido a su propio ca- 
muflaje. Para realizar las texturas de superfi- 
cie se estan utilizando fotografias tomadas por 
satelite como referencia e informacion diversa 



Un poco 
de histora 

El escenario nos situa en el mes de diciem* 
bre de 1944, momento en el que las fuerzas 
del Eje parecian estar perdiendo terreno 
lenta, pero inexorablemente, ante el avan- 
ce imparable de los Aliados. Pero, con la lle- 
gada del invierno y tras el desgaste a causa 
de los combates, bubo un periodo de replie- 
gue y establecimiento de ambos bandos. 
Esta situacion fue aprovechada por las tro- 
pas alemanas para reconstruir en parte su 
ejercito en el frente occidental, lanzando 
despues una contraofensiva que amenaza- 
ba con dividir las lineas de suministros de 
los Aliados, cuyas posiciones estaban en ese 
momento pendientes de refuerzos. Esta ba- 
talla marco un momento critico, abriendo 
una gran brecha que, finalmente, empezo 
a remitir tras el levantamiento del sitio im- 
puesto en Bastogne. En «Close Combat IV» 
esta batalla se encuentra atin por librar y 
de nuestras estrategias dependera el futu- 
ro de la guerra, en uno de los ultimos mo- 
mentos historicos en los que su final no es- 
tuvo, desde luego, nada daro. 
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Al igual que en el resto de los programas de la serie, todos 
sus aspectos guardan una estrecha y rigurosa relacion L 
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Contar con el apoyo de la aviation nos permitira abatir Mediante colores se nos indica el alcance del disparo 

objetivos que de otro modo serian inaccesibles. y cual es la probabilidad de destruir el bianco. 



de la region de la Ardenas. En el campo de ba- 
talla los combates se desarrollaran en tiempo 
real, aunque hay que contar con que solo po- 
dremos dar siete ordenes simultaneamente a 
todo el conjunto de nuestras tropas. 

EMULAR A PATTON 

El objetivo es esencialmente el mismo en cada 
batalla -detener el avance de los alemanes 
hasta la llegada de refuerzos- y es este el as- 
pecto que en principio resulta mas interesan- 
te, porque la victoria no siempre requiere la 
aniquilacion de las unidades enemigas,sino 
que mas bien plantea algo asi como pegar y 
correr guardando la ropa. Basandose en la de- 
fensa, sera mas eficaz retroceder y reagrupar 
intentando ganar tiempo que perder unidades 
atacando fuerzas superiores en numero. Para 
alcanzar en un mapa la victoria tendremos 
que controlar determinadas localizaciones, 
aunque tambien podremos ganar si obliga- 
mos a las tropas enemigas a desistir en su in- 
tento de ocuparlas. La clave parece ser tener 



una vision general del escenario y llevar a cabo 
cada batalla con combates combinados, utili- 
zando cada unidad en sus posibilidades. 
Aparte de perfilar el estilo del juego, cabe 
mencionar detalles tecnicos. El entorno pre- 
sentara mejoras en el apartado grafico y so- 
noro con respecto a la anterior version, incor- 
porando buenos efectos en las explosiones y 
en las animaciones de las unidades, que tie- 
nen como resultado una sensacion de caos 
cuando la batalla se recrudece. No obstante, el 
interfaz sera casi identico, destacando la infor- 
mation que tenemos acerca de cada unidad, 
de los eventos de la batalla y tambien la posi- 
bilidad de solicitar apoyo aereo y de la artille- 
ria. Estas mejoras no significan un avance muy 
espectacular, ya que sus caracteristicas son si- 
milares a otros juegos veteranos, pero tendra 
una representation de la batalla muy realista. 
Quiza sea demasiado complejo para los no pu- 
ristas de la estrategia, pero tendra calidad y 
variedad para los estrategas de vocation. 

S.T.M. 



Cada unidad cuenta con diversas opciones pero si un 
blindado sufre danos es posible que pierda algunas. 




Condiciones 

ambientales 

Existiran en combate numerosos factores 
que afectaran a la eficacia de las unida- 
des, de tal forma que la experiencia, el va- 
lor y la moral de las misma conditional 
el cumplimiento de las ordenes. Pero es- 
tos factores cambiaran, como es logico, 
dependiendo de la situacion en la que se 
encuentre la batalla. Errores tacticos po- 
drian, por tanto, dar lugar a que algunas 
unidades vagasen por ahi, cometiesen 
errores o sucumbiesen a la cobardia ante 
el avance enemigo. El juego tambien con- 
templara el armamento, determinando 
su eficacia para segun que objetivo, la po- 
sition y su blindaje, entre otras cosas. 



El hecho de que el escenario corresponda a la region 
de las Ardenas conlleva que el aspecto visual de cada 
area sea nevado siempre, y muy parecido. 
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Spec Ops II 




Did a dia de un boina verde 



Esta ran induidos varios modos de vision y una extensa panoplia de armamento. Sin duda la representation de 
las multiples armas y equipo parece ser el aliciente mas notable. 



H ace unos dos anos «Spec Ops» lla- 
mo la atencion por ser uno de los 
primeros programas que nos per- 
mitia tomar el mando de un comando dentro 
un entorno en tiempo real, un sistema de jue- 
go basico que,aunque no habia tenido hasta 
el momento muchos desarrolladores, empe- 
zaron a adoptarlo para sus titulos. La segunda 
parte se mantiene en la misma linea,tanto 
que salvo por la incorporation de algunas 
mejoras en el apartado grafico y en el au- 
mento del equipo, el juego es casi identico. 




jNo siento las...!;La cabeza? Hemos apreciado que el 
juego no esta exento de errores en el motor grafico. A 
veces desaparece parte del modelo, como la cabeza. 



«Spec Ops ll» nos situara en diversos entor- 
nos belicos que corresponden la mayoria a 
puntos calientes de la geograffa mundial. 
Susceptibles de sufrir un conflicto, nuestro 
comando tendra una presencia relevante rea- 
lizando misiones arriesgadas contra tropas 
paramilitares y terroristas. Estos escenarios 
seran Corea, La Antartida, Pakistan y Alema- 
nia, ademas de una base de operaciones en 
el que llevaremos a cabo misiones de entre- 
namiento. Casi siempre todas las misiones se 
realizaran en un campo de batalla externo. 




La manera en la que se han disenado los soldados y 
los uniformes es muy acertada; queda confiar en que 
esten algo mejor animados. 



Las virtudes que, en principio, pueden verse 
en «Spec Ops ll» son la sencillez de juego y la 
cantidad de armamento y equipo real que 
puede utilizarse. Montones de armas de di- 
versas aplicaciones y tipos, asi como grana- 
das, botiquines, localizadores o designadores 
laser para guiar bombas procedentes de la 
aviacion, representan en si mismas elemen- 
tos que dan variedad al programa. 

En el juego podremos acceder a distintas mi- 
siones de cada escenario y, despues de elegir 
que tipo de operativo vamos a controlar y de 
seleccionar su armamento, entraremos en el 
juego activo donde sera posible adoptar 
perspectivas en primera y tercera persona, 
ademas de otras vistas que corresponden a 
los visores de las miras telescopicas y modos 
de vision, o bien consultar el mapa en el que 
se nos muestran la localization de los objeti- 
vosynuestrasposiciones. 

Son varios los factores que se contemplan en 
combate. Existen varias ordenes que daremos 
por medio de la radio, pero que apenas nos 
serviran para realizar algun tipo de asalto 
combinado. El sigilo y la utilization adecuada 



de las armas tendran que tenerse en cuenta, 
asi como el control del personaje. Este impor- 
tante factor en cualquier juego de action pa- 
rece ser, a tenor de lo visto, uno de los aspec- 
ts negativos del programa, principalmente 
porque careceremos de la posibilidad de mo- 
vimiento lateral -esperemos que en la ver- 
sion final esto se solucione— . En lugar de ello 
encontraremos un movimiento que se limita 
a dar un paso lateral para apuntar el arma 
tras una esquina, por ejemplo, pero en cual- 
quier caso los movimientos resultaran poco 
convincentes. Estos detalles y algunos que 
afectan a calidad grafica no parece que vayan 
a ser del todo satisfactorios. 

Claro esta que el concepto de juego de «Spec 
Ops ll» ha tenido ultimamente mucho exito 
con programas como «Hidden & Dangerous» 
o «Rainbow Six»,aunque se consideren per- 
tenecientes mas al genero de la estrategia, 
pero mucho nos tememos que a la compania 
le queda aun mucho trabajo que hacer. Espe- 
remos que se den cuenta e inviertan algo 
mas de esfuerzo en depurarlo. 

SIM. 
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El cazador de sombras 
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Madeline Bu thane 
La gut a turistica 
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La ambientacion grafica de «lmperium Galactica ll» 



En los dos ultimos arios han aparecido varios titulos de estrategia en 
tiempo real con el espacio como escenario de fondo, entre los que 
«Homeworld» destaca como el mas daro y brillante ejemplo. Pero todos 
estan basados en la estrategia de combate, la exploration y solo en algunos 
casos tambien se contempla, sin profundizar demasiado, la gestion de 
recursos. Digital Reality tiene como objetivo en «lmperium Galactica ll» 
combinar todos estos elementos. 



Anos luz de expansion 



H asta ahora podiamos contemplar y 
dirigir espectaculares batallas en 
simuladores espaciales, pero los 
programas disenados en esta linea carecian 
de otros aspectos cada vez mas caracteristi- 
cos del genero, como la diplomacia o la con- 
quista estrategica. 

Digital Reality esta integrando en «lmperium 
Galactica ll» todas estas ideas que, unidas, 
configuran el clasico estilo de construction de 
un imperio que podemos ver, por ejemplo, en 
la serie «Civilization», pero llevado a un esce- 
nario de ciencia fiction con el espacio como 
telonde fondo. 

«lmperium Galactica ll» trata de la disputa de 
cuatro especies, una de ellas la humana, por 
el control de la galaxia en la que el jugador 
podra elegir cualquiera de aquellas para em- 
prenderunacampana. 

Entre las especies hay sustanciales diferen- 
cias de car^cter, trasfondos e intereses, ade- 
mas de diverso potencial militar y nivel tec- 
nologico. Las misiones estaran contenidas en 
tres modos de juego, campahas, escenarios y 



multijugador, y plantearan multitud de cir- 
cunstancias donde el combate es solo un ele- 
mento mas a tener en cuenta dado que pue- 
den intervenir tambien otras contingencias 
como son alianzas entre civilizaciones, politi- 
ca o espionaje. 

LA DIFICIL TAREA DE UN 
EMPERADOR 

La action se llevara a cabo tanto en la super- 
ficie de los planetas como en el espacio exte- 
rior, yse estan introduciendo interesantes po- 
sibilidades de gestion de recursos. La mas 
llamativa sera la que nos permita creary con- 
figurar, a partir del desarrollo tecnologico y la 
investigacion, nuevos ingenios. Desde naves 
espaciales hasta tanques, pasando por una 
ingente cantidad de accesorios que pueden 
combinarse entre si. 

Hay, por supuesto, muchos mas aspectos rele- 
vantescomola I.A.y otros que afectan a par- 
tes muy concretas de este complejo proyecto 
pero, por el momento, habra que esperar a la 
version final para analizarlos con suficiente 



Ga 



Investigacion y desarrollo 

Pulsando sobre un planeta accederemos a ia pantaila de production, en la que se ordenaran 
que vehi'culos y naves vamos a construir pero, ademas, si nuestra tecnologia lo permite tam- 
bien es posible crear nuevas naves y armamento. 

El sistema parte de los componentes con los que cuenta nuestra civilization y una esfera en la 
pantaila principal, que servira de coctelera para aplicar las variantes sobre el modelo con el que 
partimos de base. De este modo, partiendo, por ejemplo, de una nave destructor podemos rea* 
lizar otra totalmente distinta instalando puentes de mando, hangares para la carga de cazas y 
tanques, canones dobles o lanzaderas de misiles entre otras posibilidades. 



Pre 
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se perfila magistral, gracias a las escenas renderizadas 
m que ie otorgaran un estilo cinematografico 
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Las civmzaciones 
de la contienda 












Estas tres especies se disputaran el dominio de la galaxia 
con el interesante aliciente de que, aunque su objetivo final 
es borrar del mapa a las otras tres, todas tienen una parti- 
cular manera de actuar. 
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KRA’HEN 



Uno de los may ores atractivos del prog rama sera 



el incremento de los recursos tecnologicos y militares 



mediante la mvestigacion, 



el robo de tecnologfa o el espionaje 
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global los combates y el 
desarrollo dedistin- . 
tasarmas. Los 



Evitar conflictos en epoca de vacas flacas, con alguna 
concesion comercial, puede solucionar el refuerzo de 
nuestro arsenal, fuera de la vista de satelites espia. 



Las batallas interestelares estaran repletas de naves, 
laser y misiles bailoteando por el espacio. Por fortuna, 
el manejo de la camara, a traves de los cursores, nos 
facilitara el control de la flota. 



"W 



Ademas de las tres civilizaciones disponibles veremos 
aparecer hordas de piratas no sujetos a ninguna ley ni 
tratado, que intentaran asegurarse su territorio para 
elcomerciodandestino. 



detenimiento. Aun asi, todo parece indicar 
que, en concreto, la astucia de los enemigos 
estara minuciosamente elaborada, pues utili- 
zara tacticas combinadas y hara reserva de 
sus defensas en situaciones comprometidas. 
El argumento de «lmperium Galactica ll» se 
basa en ciertos eventos cuyo suceso depende 
de las circunstancias de la partida y las deci- 
siones del jugador pero, en cualquier caso, 
podemos ignorar tales prerrogativas y dedi- 
carnos exdusivamente a la expansion por la 
galaxia hasta que alcancemos la supremacia 
total sobre el resto de oponentes en liza. Esto 
significa que el estilo de juego sera abierto y, 
con ciertos matices,sera siempre el propio ju- 
gador quien determine cual es su objetivo fi- 
nal para ganar una partida. De todas mane- 
ras, Digital Reality va a incluir en el programa 
varias posibilidades en el hilo argumental, 
cada una desde el punto de vista de una de 
las razas, entre las que el objetivo final puede 
diferirsustancialmente. 

La raza humana ansia encontrar un objeto 
que contiene,supuestamente,el secreto de la 
vida eterna, lo que basara cada una de las 
partidas en la exploration. Los Kra'hen, por su 
parte, intentaran extender su imperio por to- 
da la galaxia teniendo una mayor presencia 



En tierra los combates se realizaran con espectaculares 
batallas de tanques. Sera muy importante tener en la 
flota una buena dotacion de estos vehiculos para el 
ataquea superficie. 



En cada planeta habra que atender las necesidades de 
sus habitantes, pues los problemas de infraestructura 
o abastecimiento les puede llevar a amotinarse. 



Shinari 
haran uso de sus 
habilidades mercantiles para llegar a domi- 
nar la economia de galaxia, sometiendo a las 
demas civilizaciones al monopolio. 

LA GALAXIA ALDETALLE 

Podremos diferenciar las batallas en varios 
grupos, segun la situacion tactica de cada 
bando y el escenario donde se lleven a cabo. 
En el universo de «lmperium Galactica !l» 
percibiremos la sensacion de que es posible 
explorar una gran extension del espacio re- 
presentado. A pesar de que, al iniciar una par- 
tida o bien en determinadas misiones,tan so- 
lo nos encontraremos con la perspectiva de 
nuestra flota dentro de un remoto sistema 
solar, la sensacion de estar contemplando un 
universo casi infinito sera mas que notable, 
no solo porque podremos explorarlo con mul- 
titud de puntos de camara y a diferentes es- 
calas, sino que parece estar en continua acti- 
vidad. Esta idea, quizas algo difkil de 
entender,queda mas dara si echamos un vis- 
tazo al interfaz de usuario. ) 
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< <lmperiu in Galactic j ll» esta destinado a los aficionados 






de la estrategia mas rigurosa, donde el jugador debe ten^r 



en cuenta numerosas tareas y arcunstancias. 



y agilidad para tomar decisiones en combats 



Ya quisieran 
algunos 
directores... 






— — ■ 



La historia de «lmperium Galactica 11° se 
apoyara en unas animaciones que serian, 
si las comparasemos, la envidia de mu* 
chos de los mas famosos directores de pe 
liculas deciencia fiction. 

Los graficos prerenderizados superan en 
ocasiones a los efectos especiales de mu- 
chas superproducciones millonarias. 

Las multiples escenas cinematicas pue 
den ampliar a cuatro CDs el producto, lo 
que no es de extranar si, como se estima, 
los dialogos estaran compuestos por cer- 
ca de 100.000 palabras. 



■ 



El imperio, 
paso a paso 



Partimos de una pantalla que muestra princi- 
palmente un entorno tridimensional en el 
que cada elemento esta representado con 
una figura que lo simboliza, -nave, satelite, 
planeta, etc.-. La perspectiva puede ser mo- 
dificada mediante rotaciones de la camara o 
realizando zooms, pero esta por defecto en- 
focada hacia el astro donde se situa la capital 
denuestro Imperio. 

Si se desata una batalla el programa hara un 
zoom sobre la zona en cuestion,sin interrum- 
pir la accion en ningun momento,y activara 
una malla que nos servira como referencia 
espacial. Con todo, una vez concluida la con- 
tienda volveremos a la perspectiva inicial. 
Asimismo nos podremos llegar a trasladar 



Uno de los apartados mas destacables del 
programa va a ser el extenso tutorial, que 
nos explicara paso a paso como realizar to- 
das las operaciones requeridas, y que esta 
diferenciado en varias materias. 

La primera parte tratara el apar- 1 
tadodenavegacionydelusodela r l 
interfaz. Despues, podremos 
aprender todos los pormenores 
de la instalacidn de una colonia 
en tierra y la gestion de recur- jjff 
sos. Despues aprenderemos a 
crear nuevas tecnologias, vehi- 
culos y naves utilizando los recur- ft 
sos de investigation tecnologica de 
nuestra civilizacion. En otro capitu- U 
lo del tutorial se trata todo lo re- 1 
ferente a movilizacion de tropas y a 
tacticas para el combate y, por ultimo, 
existe otro capitulo destinado especi- 
ficamente a ensenarnos como llevar 

• f 

a cabo tareas de diplomacia y espio- 
naje con otras civilizaciones. 



hasta la superficie de un 
planeta o satelite. Por su- 
puesto, todo sucede en 
fl It tiemporealy,ademas,a 
diferentes velocidades, 
que podemoselegir pa- 
ra agilizar ciertos proce- 
sos mas tediosos del juego. No 
obstante tambien podemos de- 
tener el tiempo, y ello no nos im- 
pedira realizar ciertas ordenes y 
operaciones. Esta capacidad de 
adoptar una vision muy concreta 
o muy general del entorno es la 
que nos permite percibir un univer- 
so casi infinito. 



Antes de la batalla podemos asignar las formaciones 
de nuestra flota, asi como ver el armamento con el que 
contamos, con la oportunidad de ordenar la retirada 
si la situacion es demasiado desfavorable. 

La cartografia estelar desplegada a lo largo 
de la accion del juego es inmensa, e igual- 
mente lo es el conjunto de posibilidades que 
parece ofrecer «lmperium Galactica ll». 

Tres rasgos, la diversidad de posibilidades de 
juego, el extenso entorno contemplado y una 
historia no lineal de espectacular ambienta- 
cion son sus principales ingredientes. 

S.T.M. 
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El editor"Citadel" nos permitira crear y modificar los mapas, minuciosamente, hasta el detalle 
obsesivo. Proporciona una gran libertad de diseno para que situemos trampas, enemigos, puer- 
tas, Items y casi cualquier objeto del juego. Ademas, el interfaz de diseno nos dara una pers- 
pectiva movil en tiempo real del mapa, para que tengamos una vision general pero concreta 
detodasu estructura. 



La magia contra el tiempo 



E l hilo argumental en «The Wheel Of 
Time» esta basado en una serie de 
exitosas novelas de fantasia, del es- 
critor Robert Jordan, en las que se entrelazan 
la action, el misterio y la magia. Como conse- 
cuencia de la complejidad de su base litera- 
ria, en «The Wheel Of Time» contaremos con 
un minucioso guion que no se limitara a in- 
formar de ciertos acontecimientos de impor- 
tancia al terminar un nivel, sino que se ira 
complicando y comprendera una historia 
donde al parecer todos los personajes van a 
tener un papel relevante. 

La historia se nos cuenta de la mano de la 
protagonista femenina, Elayna Sedai. Elayna 
permanece dedicada a la expansion de sus 
conocimientos en una de las siete sectas de 
la llamada Torre Blanca, un mundo de am- 
bientacion medieval donde la magia es la 
verdadera protagonista. 

Una octava secta de la torre se dedica a la 
practica de oscuros poderes, con los que am- 
biciona tomar el poder de Torre Blanca. Hasta 
ahi todo parece bastante convencional pero, 



no lo es tanto, si tenemos en cuenta que Elay- 
na, en su aventura, se encontrara con los 
guardianes de tres ciudades, de los que de- 
bera ganarse la confianza para que la ayuden 
en su proposito. 

El nombre del programa responde a que la 
protagonista tendra que resolver la historia 
con el tiempo en contra, ya que de este de- 
pende que la octava secta tome, o no, el po- 
der de La Torre Blanca. 

UNA GRAN HERENCIA 

Si a lo mencionado con anterioridad suma- 
mos un pilar tecnologico de tanta garantia 
como es contar no solo con el motor grafico 
de «Unrea! Tournament», y con la ultima ver- 
sion de su codigo fuente, sino que tambien se 
han incorporado mejoras especificas orienta- 
das a representar determinados efectos es- 
peciales relacionados con las magias, el re- 
sultado no puede ser nunca mediocre. Por si 
esto fuera poco, se ha introducido el editor 
"Citadel" con el que el jugador podra crear sus 
propios mapas. 



Legend Entertaiment ha abordado un proyecto que, ya en su conception initial, 
debia ir sumando mayores posibilidades de juego al tratar la magia desde el 
punto de vista de la estrategia. Por esta razon catalogar en algun genera 
concreto el proyecto de «The Wheel Of Time» es poco menos que imposible.Tal y 
como se han ido introduciendo e integrando todos sus elementos mas bien cabria 
definirlo como un compendio de varios generos y de ninguno a la vez. La 
aventura, la action en primera persona y la estrategia van a ser, por igual, piezas 
angulares de su estilo de juego. 



Para definir a grandes rasgos el sistema de 
juego de «The Wheel Of Time», hay que decir 
que se trata en realidad de dos juegos, debido 
a las sustanciales diferencias entre el modo 
de un unico jugador y el modo multiusuario. 
El programa toma la ambientacion medieval 
para construir un universe extenso y diverso, 
cuyas localizaciones tienen cuatro enclaves 
determinantes para alcanzar el exito. 



Pero la verdadera clave de «The Wheel Of Ti- 
me» radicara en el uso de las habilidades ma- 
gicas, que iran siendo adquiridas poco a poco, 
haciendo que sea necesario desarrollar estra- 
tegias ofensivas y defensivas contra las fuer- 
zas del mal. Representar a Elayna requerira 
actuar tal y como lo haria el personaje en la 
historia, y esto implicara, necesariamente, 
que no habra que disoarar a todo lo que se 



«The Wheel OfTime» no solo es una espeae 



de « Unreal Tournament» basado en armas magicas. 



en vez de laser y lanzacohetes. 



Tendra una Imea argumental que condicionara 



los objetivos de la protagonista 



La ciudaaela 
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Compama: LEGEND ENTERTAINMENT/GT INTERACTIVE En preparation: PC Genero: ACCltiN/ESTRATEGIA 




Llnea Qirecta con... 

GLEN DAHLGREN 



Productor de Legend Entertaiment y disenador 

de «The Wheel Of Time» 




La invocation de los espiritus tambien forman parte Queda patente el exquisito trabajo de creacion de los 

del potencial magico que los enemigos pueden cisar mapas. En todas las construcciones pueden apreciarse 

en nuestra contra. los elementostipicosde la arquitectura gotica. 
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Diseno arquitectonico 



Para crear los mapas de «The Wheel Of Time» se ha contado con un arquitecto, que ha tornado 
parte directamente en la recreation de aquellos a partir de los bocetos de los artistas. 



Tambien se ha utilizado numeroso material grafico de estilo gotico, que podra ser facilmente 



apreciado en las construcciones del juego. 



mueva, sino que sus inquietudes y objetivos 
deben condicionar nuestra actuation. 

El modo multiusuario ha de analizarse apar- 
te, porque abre un abanico de posibilidades 
aun mas interesante que el propuesto hasta 
ahora. El principal atractivo de este modo es 
que el jugador debera aprender a calibrar sus 
poderes magicos para utilizarlos adecuada- 
mente en cada situacion. Podran ponerse 
trampas, puertas interdimensionales o mu- 
ros que modifican la estructura de los mapas. 
La eficacia de las distintas magias, utilizadas 




No todos los poderes provocan danos, algunos solo 
neutralizan al enemigo durante un tiempo limitado 
para que quede indefenso ante nuestros ataques. 



como armas, no dependera de su potencia si- 
no de la situacion del combate y de las capa- 
cidades del enemigo y, ademas, unas estan 
destinadas a la defensa y otras al ataque.To- 
do esto hace que la estrategia para usarlas 
sea fundamental para el jugador. 

AGUDEZA ENEL DISENO 

Una de las caracteristicas que mas llamara la 
atencion sera el funcionamiento de los multi- 
ples poderes magicos, que seran realmente 
variadosyespectaculares. ► 




Esta niebla perseguira al personaje alia donde este se 
encuentre, intentando envolverle e intoxicarle. La 
imagination puesta en los poderes es fuera de serie. 



Los estudios de Legend llevan ya alrededor de diez anos desarrollando juegos, en 
los que han abordado casi la totalidad de los generos existentes. Hace unos dias 
tuvimos ocasion de acercarnos a las oficinas de GT para conocerles en persona y 
observar el estado de desarrollo de su ultimo proyecto:«The Wheel Of Time».Tras 
el evento, conversamos con el disenador principal del juego, quien nos detallo los 
rasgos principales del programa. 



MICROMANfA: 

«The Wheel OfTime» 
comparte el motor 3D 
con «Unreal Tourna- 
ment pero, entre am- 
bos. existen notables 
diferencias de diseno. 

^Son dos desarrollos 
paralelos o se ha expe- 
rimentado con «The 
Wheel Of Time» en al- 
gunas caracteristicas 
que vayan a ser final- 
mente implementadas 
en «Unreal Tourna- 
ment»? 

GLEN DAHLGREN: 

Aunque Legend ha uti- 
lizado herramientas y 
contenido de la base tecnologica de « Un- 
real Toumament», la mayona de los cam- 
bios introducidos en el motor 3D de 
«The Wheel OfTime» solo podran verse 
aqui, y tambien estan siendo implemen- 
tados nuevos sistemas de I A. proceso de 
partfculas, aplicacion de texturas, efectos 
atmosfericos , el editor “Citadel ” y algu- 
nas cosas mas. Por otro lado. es tarn os sa- 
tisfechos de haber contado en su totali- 
dad con las ultimas incorporaciones en el 
codigo de « Unreal Tournament» en la 
version Pinal de nuestro juego. 

MM: Hay muchos programas de similar 
ambientacion pero, en «The Wheel Of 
Time» el realismo de las estructuras pa- 
rece que sera muy superior a cualquier 
otro. ^Que recursos y con que profesio- 
nales ha contado la compama para dise- 
nar la arquitectura de los niveles? 

GD: Empleamos un metodo de diseno de 
niveles muy concreto. La arquitectura pa- 
ra los entornos es muy importante. Este 
es el proceso. basicamente: 

Primero. nuestro equipo de aquitectos de 
interiores realiza bocetos en papel del en- 
torno, disehando un espacio normal men - 
te del tamaho de una habitation o gale- 
na. a la que llamamos primitiva. 

Luego. el boceto se pasa al “ escultor ” (uno 
de los disehadores de niveles) quien reali- 



za la primitiva en 3D 
utilizando el editor de 
« Unreal Tournament». 
El resultado se pasa a 
los artistas 2D encar- 
gados de las texturas, 
un equipo de increible 
talento en bellas artes 
que cubre los modelos 
3D. con la precision de 
una obra de arte. 
Despues . basandose en 
el plan de la historia, 
los disehadores de ni- 
veles toman estas pri- 
mitivasya texturizadas 
y las reunen compo- 
niendo los mapas. Des- 
pues agregan criaturas. 
elementos del juego en si, puzzles, ilumi- 
nation y van puliendo los mapas. El re- 
sultado Pinal no dene precedentes 

Es importante para mi que el jugador 
nunca sienta que esta deambulando sin 
sentido por un “nivel ”. Cada entorno de- 
be parecer como si realmente pudiera 
exisdr en la realidad, sin rarezas como las 
rampas y resortes dpo «Quake» situadas 
por ahf. El jugador debe sendrse siempre 
como si estuviera caminando por un pe- 
dazo de una obra de arte de fantasia. 

MM: En la presentacion se dijo que 
«The Wheel Of Time» tendria una com- 
pleja aventura a travds de su guion. ^Co- 
mo vendra dada esta historia en el pro- 
grama? ^Podria ponernos un ejemplo? 
GD: El juego para un solo jugador es 
una verdadera historia que el mismo po- 
dra apreciar por medio de mas de una 
hora de escenas cinemadcas de gran cali- 
dad. El juego no es una mera coleccion 
de mapas entrelazados por una narrati- 
va. La historia introduce a los persona - 
jes, explica los modvos y presen ta el m un- 
do creado en las novelas de Jordan que 
compondra el tenso conflicto de la aven- 
tura que en multijugador sera dinamico. 

Un ejemplo muy simple de que la historia 
transporta al jugador de un ambiente a 
otro disdnto sena la escena de transition^ 
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entre el primer y segundo nivel. Elayna 
(el personaje principal) esta siguiendo a 
un misterioso asesino mientras este huye 
por una andgua ciudad en ruinas llama- 
da Shadar Logoth. Cuando entra en la 
ciudad, el asesino recita una maldiciony 
lanza una bola de fuego hacia el techo 
del tunel de entrada, provocando el de- 
rrumbamiento de unos cascotes sobre 
Elayna. Ella logra esquivar las rocas me- 
tiendose en un recoveco. pero se ve atra- 
pada dentro de un pasaje lateral del tu- 
nel. En el proximo nivel Elayna se vera 
obligada a recorrer la ciudad frecuentada 
por el asesino. 

MM: ^Por que habiendo varios persona- 
jes importantes s61o puede escogerse a 
Elayna para la aventura? ^Que diferen- 
cias reales existiran entre las habilidades 
de los distintos personajes, en el modo 
multijugador? 

GD: Para un unico jugador tan solo es 
posible adoptar el papel de Elayna por- 
que, tal y como esta construida la histo- 
ria, otro personaje. sencillamente. no en- 
cajaria en la accion. 

En el modo dinamico multijugador pue- 
des escoger a Elayna, Ishamael el De- 
samparado, El 
Calgoy el Lider 
de los Whiteclo- 
ak. Cada una de 
las ordenes de 
los diferentes ti- 
pos de tropas. 

Tambien lo es la 
arquitectura de 
sus niveles en 
“ Citadel " y sus 
esquemas. Tu 
eleccion Pinal condicionara en gran me- 
dida el sistema de juego. 

MM: ^Existe alguna descripcion acerca 
de cada magia con la que podamos sa- 
ber que hace en el juego? 

GD: El jugador puede investigar cada ar- 
te facto dentro del juego simplemente se- 
leccionandolo con una tecla de funcion. 
Esta descripcion no solo dice de que ar- 
tefacto o poder se trata y que hace. tam- 
bien incluye un simbolo para ilustrarlo e 
identificarlo en el manual. 

MM: La idea original parte de las nove- 
las de Robert Jordan. Pero, ^que cam- 
bios se ban producido en el programa 
hasta alcanzar un resultado final? 

GD: Sorprendentemente el concepto del 
juego ha cambiado muy poco desde el di- 
seho inicial. El juego incluye cuarenta ar- 
te factos cuyas funciones varfan amplia- 
mente. Pueden estar destinados a usarse 
para atacar, defenderse, curarse, trans- 
portarse. ocultarse y algunas funciones 
mas. El uso estrategico de los artefactos 
mdgicos en combate no dene parangon 
en otro programa. Desde nuestro punto 
de vista el juego ofrece.y de hecho tiene, 
un rapido ritmo de accion 3D, tan visce- 
ral como cualquier otro shoot ’em up pe- 
ro. ademas, quien logre hacerse un exper- 



to en el uso estrategico de la magia puede 
patearle el trasero a quien se le ponga por 
delante. 

MM: ^Tiene planes Legend, o GT, de 
proporcionar soporte para el juego mul- 
tiusuario en Internet, con la instalacion 
de servidores? ^De ser asi, se organiza- 
ran concursos o torneos? 

GD: No estoy seguro de cuales son los 
planes de GT a este respecto, pero Le- 
gend tiene previsto soportar muchas po- 
sibilidades de juego en Internet. En el 
momento de lanzar del programa tendre- 
mos un banco de servidores que estaran 
funcionando bajo un terminal principal 
dedicado. Estoy pensando en la web 
principal www.wheeloftime.com para es- 
tablecer all! concursos y torneos pero po- 
dran verse otros (www.planetwheelofti- 
me.com) apoyando el juego tambien en 
este sentido. 

MM: Habra pronto en el mercado una 
nueva generation de tarjetas 3D. ^Pre- 
para Legend el programa para que so- 
porte algunas de esas tarjetas?.Mas con- 
cretamente, ^Utilizara al igual que 
«UnrealTournament» la compresion de 
texturas de S3 
(S3TC), tenien- 
do en cuenta 
que parten del 
mismo motor 
grafico? 

GD: No va a te- 
ner soporte es- 
peclfico para el 
sistema de com- 
presion de S3, 
las texturas de 
«The Wheel Of Time » son mas detalladas 
que cualesquiera otras del mercado. 

MM: Legend se creo en 1989 y fue ad- 
quirida por GT en 1998. ^Cuales de los 
diecisiete juegos que ha creado la com- 
pania en su historia han tenido mayor 
aceptacion por parte del publico? 

GD: Los mas famosos han sido «Calla- 
han s Crosstime», lanzado en 1997 y que 
obtuvo muy buenas criticas; «Star Con- 
trol 3» hace ti es ahos logro vender mas 
de 80.000 unidades en los primeros se- 
senta dias tras ser publicado. «Mission 
Critic al», «Dead Gate» o «Eric, The Un- 
ready», entre otros. obtuvieron tambien 
un notable exito. 

MM: <?Aparte de lo que hemos ya trata- 
do, que otra cosa cabria destacar sobre 
el desarrollo del juego? 

GD: El desarrollo de «The Wheel OfTi- 
me» ha sido una verdadera experiencia 
de aprendizaje para todos nosotros ya 
que. aunque habiamos dedicado ante- 
riormente mucho trabajo aplicable a este 
genero. teniamos aun muchas lecciones 
por aprender. Creo que el resultado final 
del proyecto ha sido una recompensa a 
nuestros esfuerzos y ha hecho a este jue- 
go distinto a cualquier otro de nuestros 
competidores. 





La mayoria de los enemigos no disponen de poderes magicos, pero correran hacia la protagonista para atizarle con 
una espada o arrojarle un punal, con tal de eliminarla. 



Cada poder estara indicado para una situa- 
tion en concreto; no solo son bolas de fuego 
que se lanzan, tambien pueden ocultar al 
personaje, poner barreras,trampas o hacer 
que los ataques de los enemigos se vuelvan 
contra ellos mismos. Viendo el juego en fun- 
cionamiento la primera idea que seguramen- 
te se nos pasara por la cabeza es buenos gra- 
ficos, espectaculares efectos, pero poco mas 
que un shoot'em up en el que en ve z de misi- 
les lanzamos rayos. Pero, una vez dentro y 
prestando atencion al transcurso de la histo- 
ria y al diseno nos daremos cuenta de que 
«The Wheel Of Time» va mucho mas alia. 
Todas las salas que constituyen cada uno de 
los mapas tendran un diseno y ambientacion 
magistrales. Sin atender al altisimo detalle 
grafico, cada estancia guarda una estructura 
muy convincente donde daramente se puede 
apreciar que quien ha estado a cargo de su 
diseno ha utilizado recursos arquitectonicos 
y documentos graficos. La sensation de estar 
un entorno donde todo parece tener concor- 
dance y nada escapa a la logica de una cons- 
truccion habitable es uno de los mayores lo- 
gros que, por ahora, se perfilan en este 
singular proyecto. 




Al igual que los escenarios, todos los personajes estan 
perfectamente modelados y animados, pudiendose 
apreciar en ellos detalles de lo mas delicado. 



«The Wheel Of Time» es la promesa de un 
juego innovador que refleja un desarrollo en 
el que artistas y programadores se han 
arriesgado a utilizar tecnicas nuevas y a com- 
binar varios elementos tipicos, para formar 
unestilode juego particular. 

Tecnicamente puede llegar a ser impresio- 
nante si se depuran algunas imperfecciones 
en la representacion grafica. El acontecer de 
la historia que relata y el original diseno de 
todos los poderes magicos seran mas que su- 
ficientes para llamar nuestra atencion. 



S.T.M. 




Entre los suenos y las pesadillas 



Los personajes estaran dotados de una cuidada apariencia grafica, tanto si forman parte im- 
portante de la historia, como Elayna, como las mas inmundas y grotescas bestias de lo oscu- 
ro que parecen haber sido sacadas de las mas delirantes pesadillas del artista. 
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1 .- Podrbn participar en el concurso todosTSST^Bres de la revista que contesten co rrecta m ente" a'fas r preg untas^romi 
participacibn a la siguiente direccibn: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328, 28100 Alcobends 
esquina del sobre: CONCURSO “RADICAL DRIVE” 

2 - De entre todas las cartas recibidas que hayan contestado correctamente a las preguntas, se extraerbn CINCUENTA que ser£n premladascor 
de Burago. El premio no serb, en ningun caso, canjeable por dinero. 

3. - S6lo podrbn entrar en concurso los lectores que envfen su cupbn desde 25 de Noviembre hasta el 22 de Diciembre de 1999, 

4. - La elecclbn de los ganadores se realized el 3 de Enero del 2000 y los nombres se publicarbn en el numero de Febrero de la revista MICROMANIA. 

5. - El hecho de tomar parte en este sorteo implies la aceptacibn total de sus bases. 

6. - Oualquler supuesto que se prqdujese no especificado en estas bases, serb resuelto'l 

DINAMIC MULTIMEDIA y HOBBY PRESS. < 
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«Revenant» es un proyecto que sigue la 
ultimamente, se esta imponiendo en el g4pero de los 
JDR. Basado en una historia de fantasia, y dot^do de una 
ambientacion mistico-medieval, la accion del combate y 
el ritmo de juego se perfilan muy vivos. La intencion de 
Cinematix es desarrollar un juego con las car 
tipicas de los JDR aunque incorporando una i 
presencia de la action 3D. 



isticas 





Las posibilidades de inter accion con el per so naje en 
combate son muy amplias, y estard con templado el uso f 
de poderes magicos y un gran arsenal 



Recuerdos desde la muerte 



En este programa el estilo de juego consiste 
fundamentalmente en la exploration y el de- 
sarrollo de las habilidades del personaje prin- 
cipal, resolviendo enigmas y, en numerosas 
ocasiones, entablando combates cuerpo a 
cuerpo. Combate que, aunque se realiza en 
tiempo real, no solo requiere de rapidez de 
reflejos, como en cualquier arcade. El jugador 
podra controlar acciones generales de su per- 
sonaje que estaran basadas en la combina- 
tion de diversos objetos, tales como armas 



En ocasiones veremos escenas cinematicas que iran 
configurando la verdadera personalidad de Locke en 
su vida anterior. 



que deberan emplearse en cada caso con el 
adecuado uso de una habilidad. 

Optando por una perspectiva isometrica, que 
dominara el interfaz de «Revenant», los es- 
cenarios seran presentados a partir de fondos 
2D, pero estos guardaran algunas caracteris- 
ticas que los haran ser mas dinamicos de lo 
habitual en este tipo de entornos. Los perso- 
najes, por ejemplo, han sido creados tridi- 
mensionalmente, y en tiempo real tendran 
un considerable abanico de animaciones por 



Existira la opcion de visualizar una version reducida 
del inventario para tener una perspectiva mas amplia 
de la situacion del personaje en el mapa. 



potencia de proceso. Encontraremos fuentes 
de luz pseudo dinamicas, de distinta proce- 
dencia, intensidad y color, iluminando de un 
modo acertado las superficies del mapa, tal y 
como lo hace una antorcha en la mano del 
personaje principal. Ademas, los escenarios 
cambiaran dependiendo de la hora del dia, 
paulatinamente. 



LA RESURRECCION 

La historia donde «Revenant» cimenta su 
guion en una historia de fantasia donde des- 
taca la situacion de amnesia decreciente del 
protagonista.Tomando claras references de 
otros JDR, tales como «Finaf Fantasy», nos 



Los movimientos en combate podran combinarse con 
el uso de ciertos objetos y armas, que componen un 
extenso abanico de acciones. 



medio de movimientos reales capturados. A 
menudo, los escenarios de estilo isometrico 
suelen ser muy estaticos y los patrones de 
texturas con los que estan creados se suelen 
repetir, haciendo monotono y poco vistoso su 
aspecto grafico.En «Revenant» han utilizado 
ciertas tecnicas que hacen posible represen- 
tar el mapa de varias formas, y daran la posi- 
bilidad de determinar que porcion de este ha 
decargarseen memoria. 

Esta combinacion, que limita las posibilida- 
des de interaccion y de visualizacion del en- 
torno, en cierta medida tiene como ventaja 
que los escenarios pueden realizarse con todo 
lujo de detalles, y no requieren demasiada 
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Entre las ruinas 
de una nueva tierra 



El entorno de «Revenant» es detallista, atractivo y horrible a la vez. Fuerzas desconocidas, mas alia de 
la comprension del hombre, han echado sus raices en una prospera civilization que ahora ha retro- 
cedido a tiempos de barbaros. Solo algunas de las poblaciones permanecen atin habitadas, reducidas 
a feudos severamente gobernados por amos caciquenos. 

La naturaleza estara ampliamente presente en numerosos paisajes de bosques, y tambien veremos 
las ruinas de aquellas ciudades y catacumbas que, un dia, formaron parte de un gran imperio. 






incorporar apenas innovaciones en el apartado tecnico, 
f pero tendra un Jnteresante guion que Ird ] 
desarrollandose poco a poco 
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Tras la resurreccion Locke estara aturdido y no podra Al comenzar la aventura lo primero que deberemos 
recordar su vida pasada antes de caer en el abismo hacer es vestirnos, pues de esta guisa no llegaremos a 
delinfierno. imponer mucho respeto. 
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Los dialogos son la principal fuente de informacion 
con la que contaremos. Habra que prestar atencion a 
cada detalle. 
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La mayor parte del tiempo el personaje principal se 
pasara explorando todos los rincones de los mapas y 
buscando ciertas localizaciones. 



Este condenado a muerte nos pedira ayuda; podemos negarsela o, por el contrario, intentar salvarle hablando 
con el amo que le ha sentenciado. 



ofrece una historia lineal, una sucesion de 
eventos entre los que el personaje protago- 
nista, Locke, se ve inmerso sin mas opcion, y 
vendra dada como si de un cuento se tratase. 
Locke D'Averam es un Revenant, un guerrero 
que dejo el mundo a una temprana edad y 
que es devuelto a la vida para servir a quie- 
nes lo han resucitado. Cuando Locke vuelve lo 
hace inmerso en una total amnesia, por lo 
que debera ir aumentando los conocimientos 
y habilidades que poseia antes de morir, en el 
transcurso de la historia. 

En este momento se encuentra en la llamada 
Isla de Ahkuilon,redamado por un poderoso 
Senor de la Guerra al que ha de ayudar a con- 
sumar una venganza contra aquellos que han 



raptado a su hija. Pronto descubrira que este 
rapto corresponde al capitulo final del cuento 
de una civilizacion olvidada, que una vez flo- 
recio en la isla y que no es ningun accidente 
que haya sido precisamente el el arrancado 
de las garras de la muerte, pues es el unico 
capaz de cambiar el triste destino de la isla. 

DIALOGANDOSE LLEGAA 
CUALQUIER PARTE 

«Revenant» tiene otros rasgos en su sistema 
de juego que pueden dar lugar a un tftulo 
interesante para los aficionados al JDR. En 
primer lugar, las particularidades tecnicas an- 
tes descritas hacen pensar en personajes muy 
detallados tanto en aspecto como animacion, 



y podra encontrarse hasta una treintena de 
diferentes dases de enemigos. El escenario 
tendra bonitos efectos, que representaran el 
curso del tiempo con cidos de dfa y noche. 
Pero, dado que lo mas importante son las po- 
sibilidades de interaccion, hay que destacar 
la extensa lista de hechizos que pueden reali- 
zarse y el sistema con que el protagonista ira 
consiguiendo un aumento de sus habilidades 
y experience. Aparte, el hecho de que este 
padece una severa amnesia plantea un suge- 
rente reto, en el que esta justificado el au- 
mento de la complejidad del personaje y de 
sus capacidades, al mismo tiempo que se va 
desarrollando una atractiva historia. 

Los recuerdos nos iran llegando a traves de 



flashbacks, que iran dibujando la personali- 
dad y la vida anterior de Locke, hasta adquirir 
una consistencia y coherencia totales. 

Otro de los rasgos de gran importancia es la 
continua aparicion de dialogos que determi 
naran las reacciones de los demas persona- 
jes, y que ofreceran una ligera variedad de ca- 
minos para llegar a un mismo destino final. 
Esperemos que sean traducidos, pues estos 
dialogos seran fundamentales para jugar. 

El programa no tiene pinta de convertirse en 
una virgueria en lo referente a tecnicas grafi- 
cas o IA, pero si puede interesar a los aficiona- 
dos del rol clasico que echan de menos mayor 
accion y un entorno grafico mejor realizado. 

S.T.M. 
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MOORLAND MAYHEM 



L a compama Sierra, famosa por sus 
aventuras y juegos de estrategia,se 
atreve ahora, en colaboracion con 
Deibus Studio, con un genera completamente 
opuesto a lo que nos tem'an acostumbrados, 
los arcades deportivos;y lo hara adentrando- 
se en una actividad de motor espectacular co- 
mo pocas existen: el motocross. Con el apadri- 
namiento de Edgar Torronteras, uno de los 
nombres propios de este deporte, llegara este 
«Extreme Biker» que nos dara la oportunidad 
de disfrutar como locos a los mandos de mo- 



En esta pantalla podremos editar el color del mono de 
cuero de nuestro piloto, asi como adornos de carroceria 
de la moto, entre otras muchas variables. 



tos de gran potencia, resistencia y fiabilidad 
en los terrenos mas escarpados. 

El juego contara, en primera instancia, con 
tres modalidades de juego, el modo Moto- 
cross, el modo Supercross y el modo Libre. El 
primero nos llevara a recorridos al aire libre, 
con giros peraltados,saltos de gran longitud y 
pasos elevados en unos escenarios desde los 
mas realistas, hasta algunos que rozaran lo 
epico, lo ridiculo y lo comico. El segundo modo 
cambiara los escenarios por otros de interior y 
con unos circuitos de menor tamano, mayor 



Al final de cada carrera, veremos diferentes secuencias 
de video que mostraran al que dara nombre al juego, 
haciendo diferentes acrobacias y saltos con la moto. 



Durante el proceso de carga de los niveles, Edgar Torronteras en persona, nos dara algunos valiosos consejos para 
salir victoriosos en el circuito, como superar una zona especialmente dificil, realizar un salto, etc. 



dificultad a la hora de maniobrar y con la sali- 
da y la meta unidas en un mismo punto y 
donde las trabas para la conduccion vendran 
representadas por fardos de paja, elementos 
de escenario de diferentes marcas de bebida, 
rampas de madera, etc. Por ultimo, el modo li- 
bre, dejara explayarnos en lo referente a la 
conduccion, por lo que sin mas trabas que 
nuestra propia habilidad podremos despla- 
zarnos con total libertad y sin tener que se- 
guir ningun recorrido prefijado y llevar a ca- 
bo toda dase de locuras que nos apetezcan 
hacersobre nuestra moto. 

Los graficos, tanto del escenario y sus ele- 
mentos, como de los pilotos y las motos, esta- 
ran hechos con un elevado numero de poli- 
gonos texturizados que, conseguiran por un 
lado una gran suavidad en los movimientos 
y, por otro, toda la rapidez y espectacularidad 
que precisa un juego de estas caracteristicas, 
siempre que contemos, eso si, con una buena 
tarjeta aceleradora 3D. Tendremos varias 



perspectivas entre las que elegir, asi como 
una modalidad de repeticion que nos dejara 
ver todas nuestras acciones, desde unos an- 
gulos tipicos en las transmisiones que, sobre 
esta modalidad deportiva,se hacen en televi- 
sion. Por supuesto, toda la accion de «Edgar 
Torronteras' Extreme Biker» ira aderezada con 
espectaculares imagenes de video entrelaza- 
do en las que podremos ver las acciones de, 
precisamente Edgar Torronteras, a bordo de 
su moto de trial y que apareceran entre esce- 
nario y escenario. No podemos ya considerar 
al motocross como un deporte pocas veces 
visto en el mundo de los PCs y de las conso- 
las, pues ya hay muchos juegos que han sali- 
do al respecto, pero aun asi,sigue resultando, 
cuando menos, curioso y llamativo ver estos 
titulos en accion y, desde luego, Sierra nos es- 
ta demostrando con «Edgar Torronteras' Ex- 
treme Biker» que puede decir mucho a la ho- 
ra deinnovar. 

cm 
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Edgar Torronteras , uno de los pilotos de motocross 
mas famosos del mundo, apadrinard este titulo 






Por un camino de cabras 
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n «Tonic Trouble» viviremos una 
historia de lo mas surrealista, en la 
que el protagonista es un aliemge- 
na bastante mas competente de lo 
que por su aspecto se supone. 

El entranable, pero 
^ desastroso, Ed 
^ realiza labores 
■ de conserje de 
W la nave espacial 
f de un cientifico 
cuyas investigacio- 
nes tratan de un 
singular tonico, de- 
nominado Groga, de 
^ inesperados poderes. 

La inconteni- 
ble mania 
de enredar 
de Ed pro- 
voca un des- 
graciado accidente 



r/i 
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en el que descontrola el recipiente que con- 
vene tal brebaje y este cae en la Tierra desa- 
tando un autentico caos.Objetos inanimados 
cobran vida y todos los seres afectados sufren 
extranas mutaciones que les hacen rebelarse 
contra el mundo. 

Animales dociles, humanos o inofensivas 
plantas son ahora temibles seres, muy agresi- 
vos. Entre tanto, el consejo intergalactico de- 
cide enviar al Ed para arreglar el desaguisado 
y recuperar el tonico. El problema es que este 
ha caido en manos de un desaprensivo que 
ha decidido aprovechar los poderes del tonico 
para hacerse amo y senor del planeta. 

CUIDADO CON LASVERDURAS 

Asi pues, el juego nos llevara a traves de nu- 
merosos niveles de extravagante ambienta- 
cion por culpa, daro, de las transformaciones 
que ha sufrido la region donde se ha derra- 
mado el Groga. El caracter de arcade de pla- 
taformas que «TonicTrouble» posee hace que 



Tendremos la posibilidad de gestionar muy diferentes 
perspectivas y angulos de camara, contando con la de 
primera persona, muy util en ciertas ocasiones. 

la habilidad sea el requisito mas importante 
para llevar a cabo la aventura de Ed con exito. 
En cada nivel, ademas de sortear numerosos 
peligros "naturales" tambien encontraremos 
impertinentes enemigos dispuestos a poner- 
nos las cosas dificiles y a evitar que obtenga- 
mos los seis objetos requeridos en cada mi- 
sion, engendros de todas clases, desde 
verduras asesinas hasta guardianes y objetos 
animados. 

Dado que «TonicTrouble» esta basado en pla- 
taformas, el control de Ed sera uno de los ele- 
mentos mas importantes en el programa y 



para ello se esta implementando un sistema 
de camaras que nos permitira configurar cual 
es la position mas adecuada en cada mo- 
mento. En algunas ocasiones sera mas acon- 
sejable adoptar una perspectiva en primera 
o tercera persona, y en otras situar una cama- 
ra que sigue a Ed desde diferentes angulos en 
el escenario. Esta ultima perspectiva, pese a 
no perder nunca al protagonista y tener un 
perfecto control de colision con el propio es- 
cenario, tiene como consecuencia que los 
cambios de angulo afecten a la dificultad en 
el manejo de Ed, al menos de momento. 



Podremos acceder a distintos niveles atravesando 
puertas transportadoras pero, cuidado, porque a cierta 
distancia pueden absorbernos por sorpresa. 



Tonic Itoubl 



Ubi soft tiene en su Haber un buen numero de juegos, bien en proyecto o ya finalizados, que njarcan 
una nueva era donde la compariia ha utilizado, aparte de un novedoso motor 3D, una cierta serie de 
caracteristicas comunes. La diversion, los graficos coloristas y unos personajes con alma de dibujo 
animado son algunas de estas pero, sobre todas ellas, prima un objetivo, alcanzar un alto grado 
de diversion yjugabiiidad en juegos de concepcion sencilla, pero con un desarroilo tecnico 
Este programa sera, sin lugar a dudas, uno de los mayores exponentes de esta idea. W J\ 









El protagonista de esta original aventura es un tipico 



. i , / 









j- 



El elixir de la locura 
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«Tonic Trouble» sera un programa al estilo de los cldsicos 

plataformas, pero se estdn introduciendo elementos 

< que, aparte de hacer variada su action, 

* — 

- le dardn una gran jugabilidad 

“ 



El engine 
de Ubi Soft 

Ubi Soft ha implementado en el proyecto de 
«Tonic Trouble* un motor 3D denominado 
OpenSpace, que comparte con otros progra- 
mas como eD-Jump», < Rayman 2» y los titu- 
los basados las figuras de^Playmobill 
La compahia ha desarrollado este nuevo mo* 
tor en algo mas de un aho, posibilitando la 
creadon de programas con un atractivo as- 
pect o grafico. Pero, esta herramienta no solo 
contempla los graficos, sino que tiene fun- 
ciones especiales para la incorporation de 
fuentes de sonido y variados comportamien- 
to de los objetos y entidades que aparecen 
en pantalla, como los personates. 



Dibujos 
animados 
* en 3D 



Los protagonistas de «TonicTrou- 
ble» seran, cuando menos, poco 
comunes.Tan desternillantes co- 
mo desequilibrados, su persona- 
lidad sera comparable a la de los 
protagonistas de una serie de di- 
bujos animados. Con este objeti- 
vo sus creadores estan cuidando 
estrechamente las animaciones, 
sus poses, gestos y diseno poligo- 
nal con un resultado del que po- 
demos esperar una fauna y tam- 
bien una flora encantadoras y de 
inesperadas reacciones. 

Entre todos destaca el popio Ed, 
del que ya os hemos hablado,y el 
malote Grogh, un gamberro veni- 
do a mas gracias a los efectos que 
el tonico ha causado en su orga- 
nismo y que tiene la delirante 
pretension de dominar el mundo 
organizando un ejercito de vege- 
tates que intentaran parar a Ed. 



Si la compama no cambia este sistema no 
tardaremos en apreciar que cuando la cama- 
ra cambia de angulo tambien cambiaran las 
teclas para mover al protagonista en la mis- 
ma direction y esto, aparte de desorientar, 
conlleva cierta incomodidad que perjudicara 
significativamente a un programa donde la 
habilidad es crucial. Mucho mas si los movi- 
mientos de Ed son tan variados como parece 



Una curiosa maquina expendedora de aperitivos dara 
a Ed un sabroso snack que transformara su endenque 
fisico en el de un aguerrido heroe. 



dandonos, entre otras cosas la posibilidad de 
hacerlo planear con la tremenda pajarita que 
sostienesu... ^cuello? 

ENCLAVE DE HUMOR 

En el resto de los aspectos tecnicos, «Tonic 
Trouble» esta realizandose a primera vista 
con mucho cuidado. Los niveles tienen un di- 
sefio sencillo, acorde con la filosofia del pro- 
grama, ademas de bien estructurados y los 
diferentes objetivos a realizar se presentaran 
a modo de originales pero sencillos puzzles. 
Esto, unido a que tambien hay que tener en 



Dispondremos de distintas armas para "repartir" de lo 
lindo al projimo, pero no siempre. A veces sera mas 
conveniente esquivar y escapar a toda prisa. 



cuenta los dialogos, que nos daran siempre 
instrucciones para resolver los puzzles, dara 
al juego un cierto toque de aventura. 

El sistema de juego no se esta disenando li- 
nealmente sino que accederemos a cada ni- 
vel libremente gracias a unas puertas que co- 
nectan todos ellos entre si y, en repetidas 
ocasiones, sera necesario atravesarlos mas de 
una vez. 

La presentacion grafica de «TonicTrouble» es- 
tara dotada tambien de una gran dosis de hu- 
mor, destacando los efectos visuales y el equi- 
librio entre modelos y texturas, agilizando la 






No se trata solo de atizar a los demas personajes; Ed 
tambien tendra que hacer uso de la enorme pajarita 
que luce, para planear sobre abismos y rios de lava. 



generacion de los escenarios. Merecen men- 
cion aparte las animaciones de todos los per- 
sonajes, exageradas a proposito, para darles un 
caracter de dibujo animado muy conseguido. 
Lo que podemos esperar de «TonicTrouble» 
es un juego divertido y sencillo, con grandes 
dosis de humor. Tan solo se le puede achacar 
ciertos inconvenientes en el control que es- 
peremos se solucionen. Pero si bien puede 
parecer destinado a un publico infantil ten- 
dra cualidades de sobra para llamar la aten- 
cion decualquiera. 

S.T.M. 
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O Levanta suavemente 
el tatigo, con un 
movimiento fluido 



hasta que la mano 
quede muy por encima 
del hombro. Procura 
evltar golpearte en la 
cara, suete doler. 



0 Control de artropodos 



o Levitacion do emergencia 



Q Encantamleato de serpientea 



, trairpns, demonios y al Ejercito Rojo. Cuando el future 



■ m 

lO'bajp autorizacidn. 



,r i.ucasfilm Ltd. & TM. Todos los derechos rosei 


















de la humanidad esta en juego, el Jatjgo da demasiado trabajo... Indy ha vuelto 
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Para Windows 95/98 



0 Manten la muheca y 
la mano en alto. 



Robo de reliquias 



Q Sustraccion de armas comunistas 



0 Para realizar un perfecto lattgazo, 
cambia el peso de tu cuerpo del pie 
derecho al izquferdo. Concentrate en 
lo que intentas golpear, lo que quieres 
coger, a quien intentas hacer dano o 



Para realizar un iatigazo 
sonoro, dobla bicn la muheca 
y levanta y baja la mano de golpe 
jFustiga a gusto! 
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En la historia del automovilismo hubo 
una epoca donde la competicion no se 
regia por la tecnologia, el dinero y fa 
TV. La pasion sin limites por velocidad y 
riesgo eran los unicos motores para 
que mitos como Rosemayery Nuvolari 
se pusieran al volante de maquinas, 
con unos cuantos caballos de mas para 
carrocerias tan endebles y primitivas, 
que no pasaban de ser un mero "tubo 
aerodinamico" Hablamos de la era del 
"espiritu de la velocidad',' un tiempo de 
ensueno para los fanaticos de esto de 
ponernos ante el volante. 



Velocidad sin aditivos 



M eterse en un tunel del tiempo y 
aparecer en 1937 es el objetivo 
que se han propuesto los pro- 
gramadores de BroadSword Interactive. Y lo 
van a conseguir, a tenor de lo visto en una 
version beta de «Spirit of Speed». 

Ya desde el menu, con musica de charleston 
de fondo, nos sentimos transportados a la 
edad mas intrepida del automovilismo de 
competicion. Un viaje al pasado que entra en 
su vertiente de simulation cuando nos vemos 
tras un descomunal panel de mandos repleto 
de enormes relojes, tal y como los bolidos de 
aquella decada eran en la practica. 

Al pisar el acelerador, un estruendo en el que 
se mezdan los sonidos del motor y de ruedas 
patinando nos ensordece, mientras la panta- 
lla parece moverse a cada segundo; un efecto 
mas del continuo traqueteo de una suspen- 
sion casi inexistente. 

CIRCUITOSEN PANALES 

Los nueve circuitos clasicos de la epoca, que 
apareceran en «Spirit of Speed», se estan re- 
construyendo con una fidelidad increible; un 



detalle asombroso si tenemos en cuenta que 
la fuente de information basica para los di- 
senadores y programadores no son mas que 
borrosas fotografias en bianco y negro. Los 
graderios de madera, un trazado sin casi se- 
nalizaciones, un asfalto a remiendos e infi- 
nitos baches son sus senas de identidad 
principals. 

Asi pues, el primer reto sera memorizar todos 
los circuitos para anticipar la frenada, porque 
practicamente no habra marcas visuales y la 
visibilidad sera muy reducida por la profusion 
de colinas, cuestas, cambios de rasante y mul- 
tiples curvas peraltadas. 

Pero el autentico desafio es el pilotaje de es- 
tas"baneras" con cuatro ruedas; un prodigio 
tecnologico para sus tiempos pero,toda una 
montana rusa para los que estamos acostum- 
brados a la "docilidad" de los coches actuales. 
Sin ninguna dase de ayuda electronica, con 
suspensiones y direction tan esquematicas 
como bruscas, hemos podido apreciar una al- 
ta dosis de realismo, aunque se esta tendien- 
do a potenciar las maniobras de cruzar el co- 
che y corregir con el contravolante por lo que, 



finalmente, parece que conducir sera ligera- 
mente mas sencillo que en el «Grand Prix Le- 
gends», de Papyrus, la referenda mas aproxi- 
mada para el nuevo juego de Microprose. 

TECNICA ACTUAL 

El aire de antiguedad que se respira en todo 
el programa solo desaparece en la realizacion 
tecnica, porque tanto los graficos como el so- 
nido van a mostrar el nivel que se espera de 
un producto de esta compama. 

En el motor del juego la intention es lograr 
una sensation de velocidad extremadamente 




Nunca se sabe por donde podra aparecer un obstaculo 
imprevisto, porque la serialization es, realmente, de 
juzgadode guardia. 



realista, para transmitirnos la intensidad de 
correr a mas de 200 kilometros por hora y ca- 
ra al viento, mientras la dureza de las suspen- 
siones nos hace sentir cada bache. 

La presencia grafica de los circuitos no pue- 
de resultar mas impactante, con un mapea- 
do de texturas muy bien elaborado en todos 
los elementos del entorno. Con cuatro Cama- 
ras de carrera, dos de persecucion y otras dos 
subjetivas, sera facil que cada uno encuentre 
la postura mas comoda al volante. Las repeti- 
ciones ofrecen una realizacion televisiva de 
toda la carrera y, en ellas, podra contemplarse 




La mitica bajada hacia el puente es una de las senas 
de identidad que ha permanecido inalterable en el 
tiempo en el circuito de Monza. 
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Quince modelos de 1 937 estan siendo reproducidos 
con el maximo detalle, tanto en el diseno como en 
su comportamiento, como el Alfa Romeo Bimotore, el 



Una epoca 
inolvidable 






Auto Union D, elBugatti 59 6 el Mercedes 154 









La calidad grafica en todos los circuitos no puede 



resultar mas impactante con un mapeado de texturas 






muy bien elaborado, y aplicado a todos los elementos 



del entorno de luego, durante cada carrera 






Aunque la Segunda Guerra Mundial fue un 
duro golpe para el automovilismo, 1937 se 
puede considerar el ario del primer inten- 
to serio de crear una competicion a escala 
internacional, con normativas y reglas al 
estilo de la Formula 1 de hoy en dia. 

Ya en 1900 surgieron diversos campeona 
tos nacionales pero, su caracter amateur y 
el hecho de que se corriera en carreteras 
abiertas, derivo en demasiados accidentes 
mortales, mas para los espectadores que 
para los pilotos. En Gran Bretana se prohi- 
bieron finalmente las carreras en carrete- 
ras dviles, asi que pronto surgio la necesi- 
dad de construir circuitos cerrados, 
pensados exdusivamente para la compe- 
ticion. De este modo nacieron circuitos co- 
mo Brooklands, Monza y Avus, todos ellos 
fielmente recreados en ^Spirit of Speed 
1937», junto a otros seis, entre los que 
destacan Donington y el circuito Roose- 
velt, de Estados Unidos. Por lo tanto, los 
pilotos mas experimentados van a disfru- 
tar con la mezda de circuitos ovales, don 
de la velocidad es la linica ley, con la tecni- 
ca necesaria para afrontar los trazados 
mixtos con curvas cerradas en angulos de 
90°, peraltes y numerosos puntos muertos 
sin la mas m .lima visibilidad. Los grandes 
fabricantes de automoviles, como Merce 
des y Fiat, no tardaron en entrar en este 
mundillo, aunque tambien surgieron mar- 
cas especializadas como pudieran ser Alfa 
Romeo, Bugatti y Maserati. 

Quince modelos de 1937 estan siendo re- 
producidos con todo detalle, tanto en di- 
seno como en comportamiento. Serialare- 
mos, por ser autenticos objetos de culto, 
al Alfa Romeo Bimotore, el Auto Union D, 
el Bugatti 59 y el Mercedes Benz 154, el 
creador del termino "flechas de plata" 
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en su maximo esplendor la majestuosidad y 
elegancia de los quince modelos representa- 
dos, amen de unos accidentes salpicados por 
las densas humaredas negras que marcan es- 
ta epoca en la mente de los aficionados. 

El sonido esta siendo un aspecto fundamen- 
tal para rodearnos de la atmosfera "racing" de 
1 937, y los puristas disfrutaran del delicioso 
estruendo de los artesanales carburadores y 
tubos de escape. La interactividad mediante 
el sonido positional de DirectSound 3D es 
otro de los aspectos a destacar en esta pri- 
mera aproximacion a un programa que res- 
ponde al pique que Microprose ha sentido al 
ver las excelencias del «Grand Prix Legends», 
de Papyrus. La respuesta del gigante de la si- 
mulacion automovilistica esta al caer,y pro- 
mete estar en la linea de la casa, con realismo 
y pasion a raudales. 

A.T.I. 
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Radical Drive 



Tras el avance de «Radical Drive» que Micromania presento el mes pasado (que se puede encontrar en el 
suplemento especial dedicado a los nuevos proyectos de la compama), despues de una visita a los 
estudios de Dinamic Multimedia donde pudimos contemplar una -aun- primitiva version 
del titulo, hemos tenido acceso a una version jugable del mismo -aunque sin que se 
llegue a tratar de un master final-, con la practica totalidad de funciones en 
estado operativo. Tras una prueba exhaustiva de esta version beta, las 
expectativas que sobre el juego puede tener Micromania no 
pueden ser mejores ni mayores. 



WOO/? 






Velocidad y mucho mas 



Aunque la primera impresion que se obtiene 
de «Radical Drive» en los primeros cinco mi- 
nutos de contacto con el juego es que parece 
tratarse de un titulo que apenas vaya a ofre- 
cer algo especialmente nuevo. Poco a poco, y 
entrando mas a fondo en las opciones del 
juego, sobre todo en el amplio abanico de la 
oferta en las distintas modalidades disponi- 
bles, nos vamos dando cuenta que «Radical 
Drive», en la practica, va a poner a disposition 
del usuario bastantes mas cosas de las espe- 




La habilidad que Habra que exhibir en las pruebas de 
Monster acompana al espectaculo de destruction de 
obstaculos que encontraremos en el trazado. 



radas.Tantas que, incluso, no seria descabe- 
llado pensar que nos encontramos ante un 
juego que, en un unico CD, reune casi tanto 
como varios titulos alternatives del mismo 
genero, juntos. 

CANTIDADYCALIDAD 

«Radical Drive» es uno de esos titulos que, sin 
los grandes aspavientos de numero uno, tal y 
como se presentan habitualmente muchos 
otros juegos, mes a mes, no solo llama la 




Aunque pueda parecer sencillo manejar uno de estos 
singulares vehiculos, la potencia de que hacen gala se 
convierte muchas veces en un inconveniente. 




Las nerviosas reacciones de los buggies se adaptan a 
la perfeccion a los circuitos en que compiten. 

atencion poderosamente sino que,ademas, 
cumple con lo que promete, mucho mas alia 
de lo esperado en un primer momento. 

Xpiral (Efecto Caos) esta siendo capaz no solo 
de ofrecer un titulo que reune la variedad su- 
ficiente como para no caer en lo reiterativo 
-y ya es complicado en un juego de coches- 
sino que ademas lo presenta con una tecno- 
logia de desarrollo propio, que no tiene que 
envidiar nada a los mas sonados juegos del 
genero del volante. 

Durante largo tiempo, la creation de un engi- 
ne 3D (Ambush) ha ocupado gran parte del 
proyecto al equipo de desarrollo. Se trata de 
una tecnologia que, cuando comenzo a ere- 
arse, apenas si resultaba imaginable, dado lo 




Suspensiones independientes y una fisica muy real son 
algunas caracteristicas de estos vehiculos. 

ambicioso de la misma.En la practica, «Radi- 
cal Drive» pretende ofrecer una capacidad de 
generacion grafica ilimitada en la distancia, 
varias decenas de miles de poligonos simul- 
taneos en pantalla, uso de efectos visuales 
como sombreados dinamicos, sistemas de 
particulas en 3D, sombreados gouraud, etc. 
aunque lo mejor de todo ello es que todo es- 
te logro tecnico se realice exdusivamente 
mediante software. La prueba la encontrare- 
mos en que el juego, en su version final, no 
precisara de una aceleradora 3D, pudiendo 
funcionar a partir de un Pentium 200. 

Todo esto, que podria no pasar pe/fectamen- 
te de ser un bonito rosario de datos, aparece 
siempre en «Radical Drive» como un apoyo 
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g H La v ariedad de las modalidades de juego que 
« Radical Drive» ofrece, hace pensar que se han unido 



varios programas en un solo titulo 



Elige tu competicion favorita 

Las cinco pruebas que engloba “Radical Drive», con sus planteamientos, vehiculos especificos y 
sistemas de juego, asi como la exigencia de diferentes cualidades en el arte de la conduccion, 
seran todo un reto para el usuario mas experimentado. Saiir triunfante de todas y cada una 
de ellas, en los distintos niveles de dificultad existentes, sera toda una proeza. 



MONSTER 

Una de las pruebas mas duras que nos encon- 
traremos para demostrartoda nuestra habi- 
lidad al volante. No solo hace falta precision, 
sino tambien velocidad. Las curiosas reaccio- 
nes de los vehiculos que manejaremos se* 
rann, en muchas ocasiones, mas un inconve- 
niente que una ventaja. 





SALTO 

Un particular bolido dotado de un motor de 
potencia exagerada -basta ver la tobera 
acoplada al mismo-, sera todo lo que necesi* 
temos para dar saltos casi imposibles, alcan- 
zando la mayor distancia en los mismos. 




VELOCIDAD 

Nos encontraremos inmersos en diversos cir- 
cuitos localizados en exteriores, con una gran 
variedad de trazados y entornos. El objetivo, 
por supuesto, no es otro que ser mas rapido 
que los demas y llegar a lo alto del podio. 




CROSS 

Un estadio, bajo techo, es el escenario de una 
trepidante competicion de vehiculos todote- 



BUGGY 

Una curiosa combination de diferentes te- 
rrenos, donde la velocidad se une a la habili- 




En las pruebas de velocidad podremos dar rienda suelta a nuestro espiritu de competicion, pisando hasta el fondo 
el acelerador, al tiempo que demostramos nuestra maestria con el volante en todo tipo de circuitos. 



unico al apartado mas importante de lo que 
el juego quiere dar: diversion y jugabilidad. 
La simulation fisica -perfeccionista y com- 
pleja- que «Radical Drive» exhibira,asimis- 
mo, es otro factor que se pone al servicio del 
juego en si.Y es algo que queda demostrado 



de sobra cuando se empieza a indagar un po- 
co en las cinco modalidades principals de 
competicion que se ofrecen, y se comprueba 
que todas ellas resultan tan diferentes entre 
si, que casi es posible considerarlas como jue- 
gosindependientes. 



rreno con curvas de 180 grados, donde lo mas 
sencillo es chocar con el rival. El contravolan- 
te se convierte aqui en todo un arte. 



dad. Los escenarios nos llevaran a playas, zo- 
nas de asfalto y de tierra, pilotando unos 
vehiculos de lo mas especial. 




EL ESPECTACULO ESTA SERVIDO 

Cinco son los modos de juego de «Radical Dri- 
ven Velocidad, Cross, Monster, Buggy y Salto. 
En cada uno se ve como la inclusion de la si- 
mulacion fisica y los disenos de tecnologia 
estan dispuestos para la variedad y diversion. 
Cada modalidad exige diferentes tecnicas de 
conduccion, y son capaces de poner a prueba 
las habilidades del piloto mas experto. A ello 
contribuye la peculiaridad de los algoritmos 
de Inteligencia Artificial. En cada prueba los 
contrincantes reaccionan de modo distinto 
por las particularidades de la competicion y 
pornuestrasacciones. 



Pero el momento en que llegara la verdadera 
prueba de nuestras habilidades sera cuando 
decidamos probar la option multiusuario. 
Una red local servira de soporte a un maximo 
de ocho jugadores. Sera el instante de de- 
mostrar todo lo que hayamos aprendido en 
el modo de un jugador, pues reacciones im- 
previsibles como las de un contrincante hu- 
mano pocas veces podremos encontrarlas. 
“Radical Drive» es algo mas que un simple 
juego de carreras, que viene a demostrar que 
en Esp aha el talento es tanto o mas que por 
ahi fuera, mal que les pese a muchos. 

F.D.L. 
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La tecnologia contra la fama 




T eam 17, famosos entre otros titulos 
por la saga de «Worms», se adentra 
en el complicado terreno de la simu- 
lation de combates espaciales, con su proxi- 
mo proyecto, «Phoenix», al que estan dando 
todo el mimo y cuidado que se merece un ti- 
tulo de estas caracteristicas. 

Su meta esta tiara: confiar en la superior y 
sorprendente tecnologia que estan usando 
para la creation del titulo y que se ve en pan- 
talla con esos impresionantes movimientos, 
esa detallada elaboration con la que estan 
siendo creadas las naves espaciales y esos 
efectos visuales que nos dejaran boquiabier- 
tos para competir con la, por otra parte, me- 
recida fama de los titulos que engrosan las 
sagas «Wing Commander», de Origin, y «Star 
Wars», de Lucasarts que dominan esta parte 
del mercado debido, sobre todo, a que son los 
pocos que, hasta ahora, se han hecho franca- 
mente en serio y poniendo toda la came en 
el asador. 

Pero es precisamente esto lo que Team 17 es- 
ta haciendo, poner toda la carne en el asador 
y, encima, echar mas lena al fuego para que 
arda mejor, lo cual queda muy metaforico y 
no relativamente claro, aunque en las si- 
guientes lineas vamos a adentrarnos un poco 
mas en esos secretos que guarda «Phoenix» y 
que lo pueden convertir en el titulo capaz de 
desbancar de su pedestal de marmol a las se- 
ries de juegos anteriormente enumeradas. 



Para empezar, el aspecto grafico sera, si no el 
que mas, uno de los mas destacables del jue- 
go, pues para su realization se esta emplean- 
do un engine completamente novedoso, ca- 
paz de generar naves de un intrincado y 
complejo diseno, y darles mil y un detalles en 
las no menos complejas texturas con las que 
se cubren los cientos de poligonos que for- 
man cada uno de esos monstruos metalicos. 
Este mismo engine se utiliza tambien para 
crear los efectos visuales, como las explosio- 
nes, las estelas dejadas por las turbinas de los 
motores, los destellos de las rafagas laser, asi 
como de diseiiar las nebulosas, planetas, es- 
trellas y asteroides que pueblan el escenario 
cosmico reinante. 

La musica debe tener mention aparte, pues 
contara con ese sistema de inteligencia arti- 
ficial que tan de moda se esta poniendo en 




Las explosiones, al igual que otros efectos visuales 
que pueblan la accion de «Phoenix», seran de lo mas 
impactante y espectacular. 



los titulos que aparecen en la actualidad, per- 
mitiendo que la melodia que este ejecutan- 
dose en cada momento cambie en funcion 
del nivel de accion que haya en pantalla, lo 
que hara posible que se consiga un acompa- 
namiento perfecto al combate. 




El nivel de detalle de todas y cada una de las naves es 
impresionante. La gran complejidad de los modelos 
no impide que se muevan con rapidez y suavidad. 



Habra diferentes modos de juego para una 
sola persona, desde el modo campafia hasta 
un modo de practica, pasando por misiones 
sueltas y, para todas ellas, podremos modifi- 
car nuestra nave con diferente armamento e 
incluso, cambiardecaza. 

El modo multijugador no faltara a su cita con 
«Phoenix», soportando hasta un maximo de 
seis jugadores a traves de red local o Internet, 
y con la novedad de que no solo podremos 
ser pilotos, sino tambien artilleros o coman- 
dantes de una nave nodriza y los demas ju- 
gadores estaran a nuestro cargo. 

«Phoenix» tiene todas las papeletas para co- 
ger por el mango esa sarten que, hasta el mo- 
mento, tienen bien agarrado juegos como los 
«Wing Commander» y los «X-Wipg». Desde 
luego, condiciones no le faltan. . 

cm 
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ACTUA SOCCER 3 Futbol 



El futbol por excelencia. 
Un increible simulador de 
la serie Actua Sport con 
el que toda la emotion del 
futbol esta garantizada. 








"La calidad de las animaciones y los graficos, el eficaz 
control de juego, la bands sonora, la inteligencia artificial 
elevada... en resumen, un producto de primers division." 
MICROMANlA 



Para emular a los mas 
grandes maestros. 
Descubriras todos los 
secretos del golf en 18 
lecciones del veterano 
campeon Gary Player. 

empjrcf 




THE GOLF PRO Golf 



"Este simulador marcari una epoca, tanto por el novedoso 
sistema de control como por su gran calidad grafica. " 
PCMANIA 



SCREAMER RALLY Rally 

Todo un clasico. Con 
7 circuitos, 5 coches y unos 
baches que te haran 
temblar. Las carreras mas 
rapidas e intensas en tu PC. 

i^jl tjr 

"Rapidez de movimientos, sonido que incita a la velocidad, 
muchas posibilidades multijugador, variados circuitos y unos 
graficos soberbios son la carta de presentacion de este 
magnifico arcade de carreras. " MICROMANlA 






dinamic 



SCRUMMMUr 



THE GOLF PRO 



AClUft SOCCER 3 

Futbol 



Los mejores simuladores 
deportivos al mejor precio. 




www.dinamic.net; 

Los pnoductos Dinamic se venden en quioscos, grandes almecenes y tiendas de infnrmnt-. i r p 



Qh CTl) A SOCCER Fifttl 
SI TH E GOLF PRO GoU 
^ REAMER RALLY Rally 





El ordenador 
habla con el usuario 

El usuario contesta 
seleccionando una 
de las opciones 

El ordenador reconoce lo 
que dice y le contesta 
adecuadamente 



Lea la frase y escuchela 

Repita la frase cuantas 
veces quiera comparandola 
con las voces nativas 

Escuche cualquier parte 
de la frase por separado 

Conozca en todo momento 
su puntuacion 



Mejore su conocimiento 
de la gramatica y su 
comprension oral 

Amplie su vocabulario y 
su capacidad de redaccion 
por escrito 



La secuencia de pre- 
guntas y respuestas 
Simula una conversa- 
cion real y por esta 
razon Talk To Me es 
una manera practica, entreteni 
da y por encima de todo eficaz 
de aprender Ingles. 



Talk To Me le permite 
tener una conversacion 
real con el ordenador. 



Prmcipianle 



Talk To Me es el metodo ideal 
para progresar rapidamente en 
su nivel de conversacion. 

Podra asimilar los distintos 
acentos nativos y tendra mas 
confianza para hablar. 



Talk To Me es el software sofis- 
ticado que evalua la pronuncia- 
cion del usuario y con el que 
podra mantener una conversa- 
cion "logica”. Aprovechando al 
maximo las posibilidades multi - 
media del ordenador. 



Avanzado 

Hegocios 



Ejercicios tie 
Conversacion 



Ejercicios do 
Pronunciacion 



EL DIALOGO SE DESARROLLA DE FORMA INTERACTIVA 



COMPARE SU GRABACION CON US VOCES NATIVAS 



Ejercicios vJuegos 
Educacionales 



iNuewdivertido 
v eficaz!! 



DICTADO 



ASOCIACION DE PALABRAS • 

r | . EL AHORCADO • 

• ORDEN DE PALABRAS 
. RELLENAR ESPACIOS • I 



Premios 

Internacionales 
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HOBBY PRESS 



IHTenHACIONAL 



Si no lo encuentra, solicite su ejemplar llamando a los telefonos: 

902 12 03 41 6 902 12 03 42 o por correo electronico a: pedidos@hobbypress.es 



(iRUPO AXIlt SPRINGER 









SERVICIO DE 

ATENCIONAL 

USUARIO* 




MICROMANIA 59 - DICIEMBRE 1999 



Aquf estamos de nuevo, un mes mas, para llevar hasta vuestros PCs todas las nove- 
dades del software de entretenimiento. Diciembre es, probablemente, el mes del 
ano en el que mas lanzamientos Megan al mercado y, como no podia ser de otro 
modo, hemos preparado para este numero extra dos CDs que recopilan las mejores 
demos del momento. Hay demos de juegos para todos los gustos. Los incondicio- 



CD 1 



The Nomad Soul 



T he Nomad Soul» es una aventura en 3D que transcurre en el mundo paralelo de 
Phaenon, y mas concretamente en la ciudad llamada Anekbah, donde el jugador debe 
adoptar diferentes cuerpos durante la partida, transfiriendo su alma de un personaje a 
otro, para poder cumplir su objetivo. En la demo tomamos, en un primer momento, el rol de 
Kay'l, un investigador de la fuerza policial de Omikron, que nos encargara ir a su apartamen- 
to en busca de nuevos datos.Este juego (y la demo) tiene una banda sonora de lujo, creada e 
interpretada por David Bowie. 



Requerimientos Mrnimos (Recomendados) 



SO: Windows 95 

CPU ’.Pentium II 233 (Pentium III 400) 

RAM:: 32 MB (64 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 233 MB 

VIDEO: Tarjeta con 4 MB (Tarjeta aceleradora 3D) 
DirectX 6. 1 



ama 



Para cualquier duda sobre el 
CD podeis llamarnos, de lunes 
a viemes, de I0a2yde4a8 
de la tarde, en el telefono 
902 1 5 1 8 0 1 . Os rogamos que, 
en la medida de lo posible, lo 
hagais frente al ordenador y 
con este encendldo. 

•Durante el mes de agosto este 
servicio no estara disponibie. 



nales de la serie Ultima, pueden estar de enhorabuena con la inclusion de la demo 
de «Ultima Ascension». Otro tanto ocurrira con los "deport istas": las demos de «Fifa 
2000», «NBA Live 2000» o el manager de «PC Futbol 2000» representan a la per- 
fecccion el panorama actual del genero. Podriamos seguir comentando las demos 
de los CDs, pero <no es mas practico que instaleis rapidamente el CD? ;-) 



| Ultima Ascension 




1 


a saga «Ultima» es una de las mas famos 
na entrega, de la que os ofrecemos una 
para un solo jugador. En ella tendras qt 
lograr su objetivo. La demo comienza en la cas< 
haya pertrechado de armas y otras herramien 
corresponde a una version de desarrollo y pued 
ya que no esta totalmente optimizada para tod 
pecto a algunas tarjetas aceleradoras. 


as de la historia de los videojuegos. E 
demo en exdusiva, es la ultima coi 
je guiar al Avatar a traves de Brita 
3 del Avatar en el mundo real para, i 
tas, pasar al mundo de Britannia. E 
e no resultar compatible con alguno 
as las configuraciones, especialment 


:sta nove- 
i formato 
nnia para 
ina vez se 
sta demo 
sequipos 
e con res- 


Requerimientos Minimos (Recom 


endados) ) 




SO: Windows 95/98 

CPU: Pentium II 350 (Pentium III 4 

RAM: 64 MB (128 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 353 MB 
VIDEO: Aceleradora 3D (3dfx Vooc 


50) 

loo 2 6 3), DirectX 6 . 7 





C0NTR0LES BASICOS: 



CURSORlSiMovimientos 
Q: Activar/desactivar puntero 
MAYUSCULAS; Correr 
I: Inventario 



CONTROLES BASICOS: 



CURSORES: Movimiento 

ESPACIO: Salto 

TAB: Inventario 

INTRO: Accidn/usar 

L: Vista en primera persona 





CONTROLES BASKOS: 



E A Sports nos ofrece una nueva version de su clasico simulador de futbol. «FIFA 2000» 
cuenta con notables mejoras en la jugabilidad y los graficos. Otro de los aspectos que 
destaca son las nuevas camaras para las repeticiones de las jugadas mas interesantes 
del partido. La demo que os ofrecemos en exdusiva permite jugar un partido rapido entre las 
selecciones de Argentina y Esparia, con una duracion de seis minutos de duracion. La demo 
esta en Castellano, a exception de los comentarios que se encuentran en ingles y que, en la 
version completa,volveran a estara cargo del popular periodista Manolo Lama. 

C Requerimientos Mrnimos (Recomendados)) 

SO: Windows 95/98 
CPU: Pentium 200 
RAM: 76 MB 
ESPACIO EN DISCO: 42 MB 

VIDEO: Tarjeta compatible Direct3D con 2 MB (Aceleradora 3D) 



Jj * ' 







’ H 



CURSORES: Movimientos 
A: Rase bombeado/hacer 
entrada 

S: Pase en profundidad 
D: Dizparo 

— 







Mig Alley 



DEMO 



Tonic Trouble 



DEMO 



M iG Alley» es un simulador de vuelo ambientado en la Guerra de Corea, la primera en 
la que se emplearon masivamente aviones propulsados por motores a reaction. En 
los cielos de Corea se producian innumerables duelos aereos entre MiG-15 y F-86 
Sabre, como los que podras protagonizar en la demo que te ofrecemos, en la que podras pilo- 
tar un F-86 Sabre, en una escaramuza rapida, apoyando a las fuerzas de la ONU en su empe- 
no por hacer retroceder a las fuerzas Coreanas. La demo esta totalmente traducida al espanol. 



Requerimientos Mmimos (Recomendados)] 



SO: Windows 95/98 • RAM: 32 MB • CPU: Pentium 166 (Pentium II)' 
ESPACIO EN DISCO: 79 MB • mtQiTarjeta con 4MB compatible con 
Direct3D (Aceleradora 3D con 12 MB) • DirectX 6. 1 

Controles basicos: 

CURSORES: Direction de vuelo/VO: Potentia /$: Apagar Motor/ BARRA 
ESPACIADORA: Disparar ametralladoras /TECLAS DE FUNCION; Vistas 



T onic Trouble» es un juego de accion y aventura basado en la exploracion de 11 
niveles distintos. Ed esta metido en un buen lio; por su culpa toda la Tierra ha sufri- 
do un tremendo desastre ecologico y las formas de vida conocidas han mutado en 
extrahos monstruos. Ed debera llegar hasta la torre donde reside el tirano del nuevo 
mundo, Grogh. En la demo que se incluye en el CD-ROM se pueden jugar 4 niveles del 
juego completo. 



Requerimientos Minimos (Recomendados) 



SO: Windows 95 • CPU: Pentium 166 (Pentium 233) • RAM: 32 MB 
(64 MB) • ESPACIO EN DISCO: 56 MB • VIDEO: Tarjeta aceleradora 
3D • DirectX 6. 1 

Controles basicos: 

CURSORES: Movimiento/ MAYUSCULA IZQUIERDA: andar/ 

Z: Saltar/ ALT IZQUIERDO: Deslizarse / CTRL IZQUIERDO; Accion / 
ESPACIO -.Disparar 
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NBA Live 2000 



DEMO 

l -r 



CONTROLES BASKOS: 



CURSORES: Movimiento 




Sid Meier's Alien Crossfire DEMO Dungeon Keeper2 DEMO 



A lien Crossfire > es un disco de expansion para «Sid Meiers Alpha Centauri» de Firaxis Games, 
un juego por turnos de exploration, descubrimiento, construccion de imperios y conquista. 
Esta demo para un jugador, limitada a los 100 primeros turnos, recoge toda la emocidn de 
explorar y luchar sobre un misterioso mundo alienigena a comienzos del siglo XXII. Para una breve 
introduction de las reglas basicas del juego, debereis leer el fichero"demo quickstart.doc" que se 
encuentra en el directorio raiz de la demo. 



Requerimientos Mi'nimos (Recomendados) 



SO: Windows 95 /CPU: Pentium 733/RAM: 16MB/ 
ESPACIO EN DISCO: 39 MB / DirectX 6.1 

Controles basicos: 

RATON: Todos los controles disponibles 



E n esta demo multijugador del conocido juego de Bullfrog «Dungeon Keeper 2», 
tomamos el papel del Guardian de la Mazmorra; este debe eliminar a los otros 
Guardianes con las criaturas que vayamos creando en nuestra mazmorra. La demo 
permite jugar en red o por Internet hasta a cuatro jugadores a la vez en cualquiera de los 
tres mapas incluidos en la demo. 



Requerimientos Minimos (Recomendados) 



SO: Windows 95/ CPU: Pentium 166/ RAM: 32 MB 
ESPACIO EN DISCO: 52 MB / VIDEO: Tarjeta aceleradora 3D 
DirectX 6.1 / Requiere red interna o conexion a Internet 

Controles basicos: 

RATON: Todos los comandos disponibles, CURSOR: Mover la cama- 
ra, INICIO: Aumentar Zoom, FIN: Disminuir Zoom, F1-F6: Camaras 




PC Futbol 



(Requerimientos MinimoT) 

SO: Windows 95/98/ CPU: Pentium 150 / RAM: 32 MB / 

ESPACIO EN DISCO: 97 MB 

VIDEO: Tarjeta grafica (en bus local PCI 6 AGP) compatible con 
DirectX7/ Direct 7.0 



O s ofrecemos en exdusiva una demo del Manager del famoso simulador de futbol espa- 
nol «PCFutbol» en su version actualizada de la temporada 1999-2000. En esta demo 
podreis actuar como entrenador y presidente de dos de los equipos que forman la 
Primera Division de la Liga Espanola, el Racing de Santander y el Real Zaragoza. En ella podreis 
decidir todo lo referente al equipo que elijais, desde la alineacion de cada partido a las vallas 
publicitarias del campo, pasando por la politica de fichajes o el estado financiero del equipo. 





CONTROLES BASKOS: 



DEMO 




CURSORES: Movimiento 
RATON: Apuntar 
BOTON IZQ.; Disparar 
BOTON DCHO.: Saltar 
CTRL: Soltar objeto 



T he Wheel of Time» es un juego de accion/estrategia basado en las novelas de fantasia 
de Robert Jordan. El juego esta creado con una version mejorada del motor de «Unreal» 
y mezda accion 3D en primera persona con estrategia (incluso contiene elementos de 
juego de rol). En la demo que induimos este mes se pueden jugar dos niveles -que no son los 
primeros del juego- para un solo jugador y varios niveles multijugador. Esta demo esta en 
ingles, pero el juego completo aparecera en Castellano. 



(Requerimientos Minimos ) 



SO: Windows 95 

CPU: Pentium 200 (Pentium II 233) 

RAM: 32 MB (64 MB) / ESPACIO EN DISCO: 7 18 MB 
VIDEO: Tarjeta PCI (tarjeta aceleradora) 

AUDIO: Tarjeta compatible con Windows 95 



Nerf ArenaBlast DEMO 


Army Men: Toys in Space DEMO 


■ erf ArenaBlast» es un divertido arcade 3D basado en las atracciones en las que se usan 
|\| pistolas de juguete que disparan bolas de goma, discos voladores y todo tipo de ino 
1 * fensivos proyectiles. La demo incluye dos de los 24 niveles del juego completo y seis 
de los 10 "Nerf Blaster" Tambien incluye dos de los 3 tipos de "acontecimientos" en 
ArenaBlast: "PointBlast" y "BallBlast"Con la demo que se incluye en el CD es posible jugar a 
traves de Internet con otros jugadores. 


JA rmy Men:Toys in Space» es una expansion donde se podran jugar m2s misiones 
11 con losfamosos soldados de plastico de 3D0.Como su propio nombre indica,esta 
vez los escenarios son planetas aliemgenas con razas extraterrestres tanto alia- 
das como enemigas. La demo permite jugar una campana para un solo jugador y tam- 
bien incluye un mapa multijugador que se puede jugar contra el ordenador o contra 
humanos seleccionando "Multi-player" desde el menu principal. 


SO: Windows 95/ CPU: Pentium 200 / RAM: 32 MB (64 MB) / ESPACIO 
EN DISCO: 48,6 MB / VIDEO: Tarjeta SVGA con 2 MB (Tarjeta ace- 
leradora 3D) / AUDIO: Tarjeta compatible Soundblaster 

Controles basicos: 

CURSORES: Movimiento, RATON: Apuntar, BOTON IZQ: Disparo, 

BOTON DCHO: Salto 


SO: Windows 95 / CPU: Pentium 90 (Pentium 133) / RAM: 76 MB 
(32 MB) / ESPACIO EN DISCO: 54 MB / DirectX 6.1 

Controles basicos: 

RATON: Todos los comandos disponibles 














Spec Ops II: US Army Green Berets 


DEMO 


CONTROLES BASICOS: 





S pec Ops ll» es la continuacion del conocido «Spec Ops» y su paquete de misiones 
«Ranger Team Bravo». En este caso tomamos el control de un equipo de boinas verdes 
del ejercito americano y emplearemos sus tacticas de combate para completar con 
exito las misiones encomendadas. En la demo podreis jugar una mision del juego completo 
en la que el objetivo es recuperar un cargamento de misiles Stinger. 

( Requerimientos Minimos (Recomendados) ) 

SO: Windows 95 
CPU: Pentium 200 
RAM: 32 MB 

ESPACIO EN DISCO: 40 MB 
DirectX 6.1 






Hype: The Time Quest DEMO 



E n un tiempo distante y olvidado porel hombre. . . en un misterioso mundo medieval de PLAY- 
MOBIL'-. . . Un noble caballero, un mago y un malvado enemigo estan irremediablemente 
unidos en una leyenda epica. En este curioso juego de Ubi Soft, el jugador toma el papel de 
Hype, un heroe que se ve alejado de su mundo natal y debe regresar a £1 como sea. Lo curioso de este 
juego es que todos los personajes del mismo son dics,si,esos con los que jugabas hace anos. . . 



Requerimientos Mmimos (Recomendados) 



SO: Windows 95 / CPU: Pentium 200 MMX (Pentium 266 MMX) 

RAM: 32 MB (64 MB) / ESPACIO EN OISCO: 1 00 MB 

VfDEO: Tarjeta aceleradora 3D / AUDIO: Tarjeta de 1 6-bit / DirectX 6.1 

Controles basicos: 

CURSOR: Movimiento, MAYUSCULA IZQ.: Correr, CTRL: Saltar, 

ESPACIO: Usar/Accion, ENTER: Magia, X: Espada, Z: Ballesta 

SUPR: Seleccionar magia. A: Paso a la izquierda, S: Paso a la derecha 



CONTROLES BASICOS: 



ARRIBA: Acelerador, 

ABAJO: Freno/Marcha atras 
IZQ: Giro izquierda 
DCHA: Giro dcha 

CTRL. DCHO: Freno de mono (para 
curvas cerradas ) 

MAYUSC. DCHA: Vista trasera 
1: Cambio de camara 
A: Subir marcha 
Z: Bajar marcha 
RETURN: Claxon 



Phoenix DEMO Ultra Radio control Racers DEMO 



S i os gustan los coches teledirigidos, tanto electricos como de explosion, seguro 
que disfrutareis con este juego, puesto que se trata de competir con esos coches 
en improvisados circuitos. En esta demo se pueden correr con dos de los cuatro 
coches teledirigidos del juego completo en uno de los ocho circuitos que induira la ver- 
si 6 n final del juego. Es posible competir contra coches controlados por IA o contra otra 
persona en el mismo ordenador. 



Requerimientos Mmimos (Recomendados) 



SO: Windows 95 / CPU: Pentium 90 / RAM: 32 MB / ESPACIO EN 
DISCO: 25 MB / VIDEO: Tarjeta SVGA con 1 MB / DirectX 6.0 

Controles basicos: 

CURSORES: Movimiento , ESPACIO: Usar Power-up 




P hoenix» es un juego de combates espaciales que transcurre a mitad del nuevo mile- 
nio. El jugador toma el papel de Beck, un oficial de policia. Phoenix es un juego cuyo 
desarrollo y desenlace depende de la habilidad de cada jugador. La demo que se 
induye en el CD consiste en tres misiones que introducen al jugador en el mundo de 
«Phoenix» y dos misiones de inicio rapido para empezar inmediatamente a combatir. 



Requerimientos Mmimos (Recomendados) 




SO: Windows 95/ CPU: Pentium II 266 (Pentium III 450) 

RAM: 64 MB (128 MB) / ESPACIO EN DISCO: 95 MB /VIDEO: Tarjeta con 
4 MB (Tarjeta aceleradora 3D) / DirectX 7.0 /JOYSTICK 

Controles basicos: 

JOYSTICK: Movimiento, B0T0N1 : Disparo, BOTON 2: Disparo secundario 
BOTON 3: Seleccionar objetivo, BOTON 4: Turbo, l,0,P: Mando de gases 



Radical Drive 



Requerimientos Mmimos (Recomendados) 



SO: Windows 95 
CPU: Pentium 200 
RAM .3: 1MB 
ESPACIO EN DISCO: 30 MB 
DirectX 7.0 



□ E M 0 



R adical Drive» es un juego de carreras de coches de Dinamic Multimedia que contiene 
multitud de circuitos diferentes par a poder participar en 5 tipos de pruebas. En la 
demo podreis correr unas carreras rapidas en las modalidades de Velocidad y Monster. 
En la prueba de velocidad habra que ganar una carrera contra otros cinco contrincantes no 
humanos. La demo no tiene soporte multijugador, aunque el juego completo sf lo tendrl 
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3D Ultra Cool Pool 



DEMO 



3 D Ultra Cool Pool» es una nueva coleccion de juegos de billar que nos presenta 
Sierra. Esta demo permite jugar a la variedad ''Chameleon'; en la que la mesa no 
es rectangular y las bolas no tienen un color definido, sino que, si las golpeamos 
con la bola de saque cambian de color, tras lo que hay que introducirlas en las troneras 
sin meter las del contrario. Ademas, si golpeamos las bolas del contrario con la bola de 
saque, se volveran de color neutro y, si se vuelven a golpear, se pondran de nuestro color. 



Requerimientos Mmimos (Recomendados) 



SO: Windows 95/98 / CPU: Pentium 1 66 / RAM: 32 MB 
ESPACIO EN DISCO: 20 MB / VfDEO: SuperVGA a 800x600 y 16 bits 
AUDIO: Tarjeta de sonido compatible DirectX 6.1 / DirectX 6.1 

Controles basicos: 

RATON BOTON IZQ.: Potencia de disparo, 

RATON BOTON DCHO.: Cambio de vista 




Spirit of Speed 1937 



DEMO 



CONTROLES BASICOS: 




S pirit of Speed 1 937» es un simulador de carreras de coches que destaca por la era del 
automovilismo que representa, los anos 30. El jugador podra elegir entre varios vehi- 
culos como los Mercedes, Alfa Romeo o los Bugatti de la epoca. La demo que os ofre- 
cemos en exdusiva permite correr una carrera rapida en el legendario circuito britanico de 
Donington Park al volante de un Mercedes Benz 154. 



(Requerimientos Minimos ) 



SO: Windows 95 
CPU: Pentium 200 

RAM: 32 MB (64 MB) / ESPACIO EN DISCO: 29 MB 
VfDEO: Tarjeta aceleradora 3D / DirectX 6.1 



A: Acelerar 
1: Frenar 
Izquierda 
.: Derecha 

MAYUSCULA: Acentuar mov. 
CTRL: Disminuir movimiento 
Subir marcha 




The Nomad Soul 



ni» es un nuevo juego de Bungie que mezda accion y aventura con un genuino estilo 
manga en el que el jugador tomara el papel de Konoko, una agente de elite que se infil 






tra en una siniestra organizacion criminal. 



T he Nomad Soul» cuenta con una banda sonora de autentico lujo, compuesta e interpre- 
tada por David Bowie, del que os ofrecemos en exdusiva una pequeha muestra en forma 
de videodip realizado con el engine del juego. 



The Nomad Soul: Concierto Virtual 



MULTIMEDIA 



Solution Interactiva: Stars Wars.X-Wing Alliance 

E ste mes os ofrecemos la Solucion Interactiva de «Star Wars. X-Wing: Alliances Si os quedais 
atascados en alguna de las misiones mas dificiles (que las hay) y empezais a desesperar, no 
teneis mas que echarle un vistazo a esta Solucion Interactiva y al final conseguireis acabar con la 
Segunda Estrella de la Muerte. 

DirectX 7.0 

S e induyen en el CD-Rom de este mes las nuevas DirectX 7.0 en castellano, gracias a las que 
podremos jugar a juegos como «Unreal Tournament», «PCFutbol 2000» o «Radical Drive*. 




Castrol Honda Superbike 2000 



Con esta actualization se solucionan los problemas que aparecian al correr en el cir- 
cuito de Monaco. 

Command and Conquer: Tiberian Sun 

Westwood no ha facilitado aun information de los cambios que conlleva la actualization. 

SimCity 3000 

Con este archivo se actualizara «Simcity 3000» y se instalara una aplicacion para que 
os construyais vuestros propios edificios 

StarWars. Rogue Squadron 

Actualization a la version 12 de «Rogue Squadron* que corrige los problemas de video 
detectados en las tarjetas Voodoo 3 y Banshee y habilita la nave Naboo para que pue- 
das pilotarla. 







npuntate gratis a Internet 902 



2 2 . 








FORMA DE VOTACldN: Cada mes, tennis cinco votos; podeis votar como maxico a cinco juegos 
y como minimo a uno, y podeis dar mis de dos votos al mismo juego. 



strategas 



Escuel a 
de 



A pesar de estar en fechas en las 
que hace bastante frio, y la nieve 
ya ha hecho acto de presencia en 
muchos campos de batalla, el 
numero de este mes viene bastante 
calentito, como lo comienzan 
demostrando las cartas y e-mails 
de nuestros lectores. 




mking de Batallas 



Permanece £j Cambia position Entra 



Para terminar el ano, las tres posicio- 
nes de honor del ranking quedan 
invariables, con una sobrada diferen- 
cia con respecto a sus perseguidores. 
Es en el resto de la lista donde hay 
intercambio de puestos y una subida 
especialmente llamativa, la de 
«Myth ll», que de esta forma consi- 
gue demostrar su valia. 




e u ... 

N o t i c i a s 



© La primera noticia nos llega desde Corea, la 
patria de los programadores de Phantagram, 
que nos sorprenden con un juego de nombre 
«Kingdoms Under Fire». Se trata de un titulo 
que mezda estrategia en tiempo real con ac- 
cion y rol en un marco fantastico-medieval. El 
juego es similar en muchos aspectos a «Total 
Annihilation: Kingdoms» al menos en el plan- 
teamiento, en su desarrollo es todo accion, y 




La Estrategia Del Siglo 



C omenzamos con un desencantado 
lector que nos hace llegar sus criti- 
cas hacia «Total Annihilation: King- 
doms», y que reproducimos tal cual: 
"... Con este e-mail lo unico que pretendo es 
animar a los creadores de «Total Anhilation: 
Kingdoms» a que para la proxima vez se em- 
pleen un poco mas a fondo y se preocupen en 
hacer un juego en condiciones,ya que el jue- 
go carece de trama, de dificultad y seguro 
que hasta mi primo de 2 anitos se lo termi- 
na.Yo me lo hice en tres dias y sin apurarme 
mucho.Creo que deberian haberse esmerado 
mas..."Ahi queda eso, que como opinion no 
esta mal. 

Pablo Olmos nos pregunta comparativamen- 
te por «Scotland Yard» y «Gangsters». Se trata 
de dos juegos totalmente distintos, con plan- 
teamientos muy diferentes, pues el primero 
es mas un juego de investigation estrategica 
y el segundo un juego de simulation tactica. 
Los dos son divertidos, pero quiza para un 
principiante sea mas entretenido «Scotland 
Yard». En cuanto a la dificultad, «Gangsters» 
es notablemente mas dificil; y en organiza- 
tion, los dos estan estructurados en misiones 
y hay que ir cumpliendo objetivos. 

Desde Leon nos escribe una carta Jairo Pare- 
des Menendez indicandonos que no sabe 
donde debe tedear G0NZ00PERA para poder 
introducir los codigos de trucos en Com- 
mandos: Mas Alla del Deber». Es facil, hazlo 
en cualquier momento del juego, tedeando 



la palabra como si tuvieras que escribirla. La 
mayori'a de los juegos requieren que los tru- 
cos que se tedean sean introducidos durante 
el mismo. 



A Andres Vadillo Gonzalez, de Zaragoza, le 
gusta mucho Caesar lll»,y nos pregunta pa- 
ra cuando su continuation. Pues bien, Sierra 
aun no tiene previsto un Caesar IV», pero 



(jTemas para Debate 



El tema actual, ^Cual es el mejor juego de 
estrategia de la historia?,sigue dando bas- 
tante juego, como podemos observar en 
los dos correos electronicos de este mes. El 
primero de ellos, de Francisco Sanz Gonza- 
lez, dice como sigue: ". .yo pienso que el me- 
jor juego de estrategia de la historia no de- 
be medirse por los graficos, sino por la 
diversion y el impacto que haya causado, y 
aunque este ya sobrepasado eso da igual. 
Para mi, por ejemplo, el mejor juego de la 
historia es «Command & Conquer : Red 
Alert», o si nos atrevemos mucho, '(Com- 
mand & Conquer ». 

Este juego fue una verdadera revolucion en 
todos los sentidos en los juegos de estrate- 
gia, ya que las compahias empezaron a ha- 
cer juegos parecidos visto su exito y su ju- 
gabilidad. Pero ahora la gente se va a 
«Commandos», que es muy bueno, pero que 
no ha armado tanto escandalo como « Com- 
mand & Conquer», que provoco el comienzo 
de la fiebre estrategica ... " 

El segundo tema proviene de Hugo De Ar- 
cos Diaz, que propone una separation muy 



sensata: "...yo creo que antes de nada se 
deberia encarar el tema hacia otra direc- 
tion, es decir, i cual es el mejor juego de es- 
trategia de la historia en tiempo real ? Y 
icual es el mejor juego estrategia de la his- 
toria por turnos? Pues dada esta sugeren- 
cia, mi opinion es que dentro del tiempo re- 
al estarian «Starcraft» y muy, muy cerca 
«Total Annihilations 

Y dentro de la estrategia por turnos, sin du- 
da alguna el mejor es ((Civilization ll», ya 
que posee un "feeling" especial; puedes es- 
tar jugando a el una eternidady no aburrir- 
te, es mas, quieres otro nuevo mundo que 
conquistar. Por ultimo me gustaria lanzar 
un nuevo tema de debate para cuando este 
se acabe: ique juego de estrategia revolu- 
ciono mas su tiempo?.." 

Pues ahi queda ese nuevo tema para Temas 
para el Debate, aunque podeis seguir opi- 
nando sobre el anterior u otro cualquiera 
nuevo que querais proponer.Y en vuestras 
tertulias fuera de la Escuela, jque no falte 
el debate estrategico! Entre partida y par- 
tida,daro. 



los toques de rol vienen dados por las cualida- 
des y el desarrollo a que podemos someter a 
los heroes que manejan nuestros ejercitos. 

© Empire nos tendra listo en breve un titulo 
con la originalidad y simpleza por bandera 
que ha conseguido hacer triunfar a juegos co- 
mo «Worms» o los antiguos «Lemmings». Su 
nombre es «Sheep», y consiste en que, contro- 
lando a un pastor, debemos conducir a un gru- 
po de ovejas alienigenas hasta su nave.Tras 



un argumento tan disparatado se esconde un 
juego mas absurdo todavia, con montones de 
ovejas pululando por todas partes y haciendo 
todo tipo de travesuras. EL juego esta estruc- 
turado en niveles ambientados en los lugares 
mas inesperados, desde un club nocturno has- 
ta el Titanic, y en todos ellos deberemos velar 
por la seguridad de nuestras inquietas ovejas. 



Folies», publicado por Microprose. Este disco 
ahade pocas nuevas caracteristicas al engine 
del juego original, pero si nuevos tipos de mon- 
tahas rusas, y de atracciones como el tren fan- 
tasma o el monorail ciclico. Junto con las nue- 
vas tiendas y ornamentos para el parque esta 
el plato fuerte del disco de ampliation, 30 nue- 
vas misiones. 



Q «Rollercoaster Tycoon» ya dispone del pri- © CDV, un grupo de programacion aleman, nos 
mer disco de expansion oficial, ((Corkscrew ofrecera en breve el que probablemente sea el 
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conociendolos es casi seguro que lo haran,y 
no tardando mucho. Pero mientras se de- 
aden, podras pasar horas muy divertidas con 
«Faraon», que sigue la dinamica y el plantea- 
miento de «Caesar lib), pero ambientado en 



el antiguo Egipto. El mismo consejo va para 
Tamara Wandelmer Ramos, que nos pregunta 
tambien por el proximo juego de Sierra. 

Y, para terminar, practicamente por adama- 
cion popular, ya que sois muchos los que nos 
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primer juego de estrategia en tiempo real am- 
bientado en la Segunda Guerra Mundial.«Sud- 
den Strike» cubrira la mayor parte de la guerra 
desde cinco bandos distintos, poniendonos al 
mando de las unidades militares de cada uno 
de elios. El juego estara dividido en campanas 
formadas por escenarios y misiones que recre- 
aran las mas famosas batallas. 

O «10Six» es el proximo lanzaiento de Sega- 
soft que asegura sera capaz de permitir jugar 



por Internet simultaneamente a mas de un mi- 
llon de personas. Se trata de un juego de estra- 
tegia tactica en 3D en tiempo real que permiti- 
ra muchas formas de juego. Todo un mundo 
poligonal para descubrir y conquistar de forma 
on line, que no estara disponible en las tien- 
das, sino que se descargara de Internet. 

© «Chimera Projects de Clockworks Enter- 
tainment, es un juego que esta siendo desa- 
rrollado para PC y Dreamcast, que dentro de la 



los solicitais -entre elios Didac Garcia Marti- 
nez, de Barcelona, y Jesus Garcia Gallego, de 
Malaga- publicamos una vez mas los trucos 
de «Starcraft», para que le saqueis aun mas 
partido a este fabuloso juego. Para introducir 
los codigos, pulsaremos Enter y a continua- 
cion la frasedeseada: 

Black Sheep Wall: Muestra el mapa al 
completo. 

Breathe deep: Proporciona gas vespeno 
gratis. 

Food for thought: Proporciona la habilidad 
de construir unidades mas alia del limite de 
soporte. 

Game over man: Derrota inmediata en el 
escenario. 

Medieval man: Proporciona actualizaciones 
gratis para todas las unidades. 

Modify the phase variance: Proporciona 
la habilidad de construir todos los edificios. 
Noglues: Hace que el enemigo no pueda uti- 
lizar psionicos. 

Operation CWAL: Acelera la construccion de 
edificios y unidades. 

Power overwhelming: Modo dios. 

Show me the money: Proporciona 10.000 
unidades de gas y 10.000 de cristales. 
Something for nothing: Proporciona todas 
las actualizaciones 

Staying Alive: Hace que el escenario no aca- 
benunca. 

The Gathering: Proporciona energia ilimi- 
tada a las unidades creadas. 

There is no cow level: Victoria en el escenario. 

War aint what it used to be: Desactiva la 
niebla de guerra. 

Whats mine is mine: Minerales gratis. 

£/ Estratega Andnimo 
(alias Cleopatra) 



dinamica de la estrategia en tiempo real mas 
pura integra elementos de accion y de rol. Se 
centrara en lo que concierne al combate tactico 
y al desarrollo de las habilidades de las unida- 
des, sin gestion de recursos ni investigacion de 
ningtin tipo. Estara ambientado en una atmos- 
fera futurista y realizado con perspectiva iso- 
metrica y graficos renderizados de alta cali- 
dad. Los autores de este nuevo titulo son los 
mismos de «Enemy Infestation)), con el que 
guardara similitudes de engine y desarrollo. 



strategas 

Enredados 



Nuestro periplo mensual por Internet ha 
recorrido las paginas mas interesantes de 
«Heroes of Might and Magic lll», aunque 
en muchas de ellas tambien encontrareis 
information (y software) para las anterio- 
res dos entregas de la saga: 

Heroes III Newsletter: 

members.xoom.eom/.XOOM/h3news/ 

index.htm 

The Academy of Battle Scholars: 

www.geocities.com/TimesSquare/ 

Fortress/2591/ 

Heroes III Tome of Knowledge: http: 
heroesiii.hypermart.net/ 

Hero Chronicles: 
www.homm3.com/ 

Astral Wizard: 
www.astralwizard.com/ 

Misty Mornings: 

holly.quexion.com/Heroes3/index.html 

DarkTide: 

www.spaceports.com/~heroes3/ 
Tournament of Honor: 
www.simyar.com/heroes3/ 

The Gates of Avalon: 
members.xoom.com/captpuff/ 

H3Trio: 

www.h3trio.com/ 



(Jfcl truco del mes 



En cualquier momento del juego, pul- 
saremos Enter para mostrar la linea de 
introduedon de mensajes, en la que po- 
dremos escribir los siguientes codigos 
para conseguir las ventajas asodadas: 

AEGIS: Construye mas rapido los 
edifidos. 

BLACK DEATH: Destruye a todos los 
enemigos. 

CHEESE STEAK JIMMY'S: Proporciona 
1 .000 unidades de comida 
HOW DO YOU TURN THIS ON: 

Propordona un coche Cobra. 

I LOVE THE MONKEY HEAD: Proporciona 
unVDML. 

I R WINNER: Victoria inmediata en el 
escenario. 

LUMBERJACK: Proporciona 1.000 
unidades demadera 
MARCO: Muestra el mapa al completo. 
NATURAL WONDERS: Nos permite 
controlar las criaturas de la Naturaleza 
POLO: Elimina las sombras. 

RESIGN: Derrota inmediata en el 
escenario. 

ROBIN HOOD: Propordona 1 .000 
unidades de oro 

ROCK ON: Propordona 1 .000 unidades 
de piedra. 

TO SMITHEREENS: Propordona un 
Saboteador. 

TORPEDO#: Acaba con el oponente 
indicado en #. 

WIMPYWIMPYWIMPY: 

Suiddio inmediato en el escenario. 



Micromama ^ 










ega 
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J uego 




Los Dilotos de Id ooliria son maestros 



las secuencias FMV son gloriosas, y juntas 
forman un largometraje merecedor de algun 
que otro Oscar. 



Gran parte de 
su kilometrica 
adiccion es 
debida a la 
gran variedad 
de modos de 
juego 



La iluminacion nocturna y el efecto de lluvia resultan bastante creibles. 



aceptar algunas propuestas y rechazar 
otros encargos, y nuestra relation con la 
policia siempre estara presente. 

Las muy cinematograficas secuencias FMV 
se encargan de enlazar el desarrollo del 
juego para sumergirnos aun mas en el pa- 
pel de especialista en fugas a toda pasti- 



p Llega la version PC del arcade sobre ruedas que ha arrasado en Playstation; y sus usuarios aun 
se estan preguntando cuando podran desengancharse de su jugabilidad. Como se esperaba, su 
adaptation a los compatibles mantiene cada gramo de adiccion de las muchas toneladas que caracterizan al juego pero, una 
vez mas, nos encontramos ante una conversion demasiado directa, y tanto los graficos como la ausencia de modo multijugador 
revelan que en Reflections no se han molestado mucho en aprovechar las prestaciones del PC. 



S in duda, «Driver» entusiasmara 
a los fanaticos del genero por su 
genial simulation del espiritu 
de piloto urbano, autentico protagonista 
de peliculas como"Bullit"o esa pequena 
joya independiente titulada "Vanishing 
Point" ("Punto limite: cero"), sin olvidar la 
reciente"Ronin" 

Estamos ante la mas exacta recreation in- 
formatica del filme protagonizado por 
Steve McQueen, porque la epoca repre- 
sentada, los inicios de los 70, esta plasma- 
da con autentico fervor por todo lo genui- 
namente USA. Es, sin duda, la edad de oro 
de los coches deportivos americanos, hoy 



dia venidos muy a menos ante la popular*!- esquinazo a la policia es la esencia de 
dad de los modelos europeos. «Driver» pero, gran parte de su kilometri- 

Conducir diversos vehiculos en las calles ca adiccion es debida, sobre todo, a la gran 
de San Francisco, Los Angeles, Miami y variedad de modos de juego. El mas nove- 




Nueva York, sorteando el trafico y dando 



R 






MAS 



doso y atractivo, por acercarse como nun- 
ca en este genero a la aventura grafica, es 
el modo"en secreto" 

Tras superar una exigente prueba de con- 
duction, nos vemos inmersos en el mundo 
del crimen. Nos van a proponer diversas 
ofertas dificiles de rechazar, y en todas 
ellas jugamos el tipico rol del conductor 
que ha nacido al volante y con nervios de 
acero. En total, hay cerca de 50 misiones y 
la libertad de juego es total. Podemos 



lla. El resto de modos de juego tampoco 
estan nada mal: persecucion, fugas, su- 
pervivencia, destruccion, etc. 

POLICIA DE ELITE 

Ante cualquier infraction del codigo de 
circulation, bien por exceso de velocidad o 
por realizar maniobras poco ortodoxas y, 
por supuesto, cuando cometamos cual- 
quier hecho delictivo, la policia va a des- 
plegar uno de los mas impresionantes dis- 
positivos jamas vistos en un videojuego. 
La IA y habilidad al volante de los hombres 
de Harrelson es increible, y se montan 
unos cercos mas que asfixiantes, lo que 
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Los desperfectos son visibles 
desde el primer roce, y el grado 
de destruction puede convertir el 
coche en un acordeon con ruedas. 
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TECNOLOGIA 



Apesardesus 
mediocres graficos 
en ia version PC, ^ 
«Driver» 

entusiasmara a ios ™ 
fanaticos del 
genero porsu 

genial simulation : 

del espiritu de 
piloto urbano 



El paralso del 
pilotaje callejero 



El pilotaje adquiere tintes de epopeya en «Driver» y 
aunque se ve afectado por la vertiente arcade tipica 
del original para consola, el fogoso comportamiento 
de Ios coches, junto a la espectacularidad y realismo 
de las maniobras que se pueden hacer, lo convierten 
en un juego de culto para Ios que piensan que el co- 
che es la mejor creation del ser humano. 

Los frenazos para deslizar la zaga, el freno de mano 
para cruzar el coche, el contravolante para controlar 
la direction, derrapajes, giros de 360 grados, marcha 
atras con giro de 180 grados para recuperar el senti- 
do de la marcha, etc. 

En definitiva, se puede hacer de todo. 



Montate la pelicula 



Buena muestra del talante cinematografico de «Driver» es la 
oportunidad que brinda a Ios jugadores de convertirse en direc- 
tors de cine. Las repeticiones pueden verse en modo de realiza- 
tion automatica, que ira alternando las camaras exteriores con 
las perspectivas subjetivas y de persecution disponibles durante 
la action. Pero las escenas son tan espectaculares que merecen 
pasar al modo de director de cine para situar la camara en el me- 
jor lugar para mostrar un encuadre genial, avanzar cuadro a cua- 
dro, recrearse en la pausa y editar la pelicula. 



tunada aunque, almenos, 
la sensacion de velocidad 
I si es notable. 

El sonido es el unico apar- 
* v tado tecnico en el que se 
ban tenido en cuenta Ios 
ultimos adelantos en compatibles, y em- 
plea DirectSound 3D como API de sonido 
positional interactivo, siendo Ios efectos 
bastante variados y realistas, en especial 
el particular ronroneo de las gigantescas 
mecanicas de Ios coches americanos. 

La valoracion de «Driven> es, pues, un tema £1 
complejo, porque si bien muchos quedaran 



nos obliga a recurrir a todo nuestro arse- 
nal de maniobras evasivas y a conocer la 
ciudad como la palma de la mano para 
buscar cualquier callejon o garaje en el 
quepoderocultarnos. 

Los efectos visuales de Ios accidentes ofre- 
cen toda una coleccion de arrugas en la 
chapa, humo, explosiones e induso es nor- 
mal ir perdiendo Ios tapacubos cuando se 
aterriza tras volar por Ios aires en las cues- 
tas de San Francisco, todo un guino a uno 
de Ios convencionalismos del genero cine- 
matografico revivido en «Driver». 



hace unos tres o 
cuatro anos Ios 
compatibles se 
daban con un 
canto en losdien- 

tes con igualar el nivel audiovisual de la 
consola de Sony, y en sus versiones PC de 
la serie «Destruction Derby» quedabamos 
mas que satisfechos, pero Ios tiempos han 
cambiado y hoy es exigible una calidad 
media muy superior a las prestaciones 
maximasde la PSX. 

Unos escenarios tan impresionantes como 
las calles de las mas famosas ciudades 
americanas se merecian unos graficos mas 
depurados. Los fondos son mediocres, y el 
diseho de todos Ios elementos arquitecto- 
nicos es simple y repetitivo. Las texturas 
tampoco se salvan de la tonica general. 
Los sombreados son casi inexistentes y la 
utilization de la luz dinamica es poco afor- 



Fantastica respuesta al volan- 
te; entusiasmara a Ios virtuo- 
sos de la conduction al li'mite, 
es posible hacer casi de todo 
con una gran sensacion de re- 
alismo por el comportamiento 
de Ios coches. Graficos por r de- 
bajo de la media habitual en 
PC; la conversion desde Plays- 
tation es demasiado evidente. 
Multiples modos de juego, in- 
duida una original aproxima- 
cion a la aventura. 



decepcionados por sus graficos, su adiccion 
es indescriptible, y ya se sabe que en esto 
de Ios videojuegos lo mas importante es 
pasarselo bien. «Driver» asegura miles de 
boras de diversion como protagonistas de 
una pelicula policiaca de Ios 70. 



ESTO SI ES MULTIPLATAFORMA 

Nc queremos pasar por alto uno de Ios as- 
pectos que mas nos ha decepcionado del 
juego . Estamos hartos de ver versiones de 
PC procedentes de Playstation que abusan 
de la compilation y se olvidan de la repro- 
gramacion. Senores de Reflections, quiza 
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Driven maniobras infalibles 

f 

Solo hay una forma de sobrevivir cuando se esta al margen de la ley y nuestra unica arma es un coche, saltarse 
el codigo de la circulation a cada segundo. La intensidad del trafico y, sobre todo, la soberbia coordinacion de 
la policia van a poner a prueba nuestro arte al volante, sin olvidar la necesidad de mantener la cabeza fria. Aun- 
que estemos en una mision policial de infiltration en el mundo del hampa los agentes del orden no van a tener 
piedad, y tener las ideas muy daras a la bora de ejecutar las maniobras es la forma de ahorrar esos segundos 
que permiten ganar la distancia necesaria para cumplir con el primer deber de un buen especialista, dar es- 
quinazo. Os ofrecemos una guia visual con los 20 consejos y maniobras mas efectivas para lograrlo. 






1 El entrenamiento. Aunque ya domlnemos el tacto del freno de mano y eje- 
cutemos los giros con los ojos cerrados, no siempre dispondremos del mismo 
vehiculo. Es evidente que no es lo mismo un Ford Mustang que un Lincoln. Se- 
ran raras las ocasiones en las que podremos pillar un deportivo, y un utilitario 
o un taxi no estan pensados para estas brutalidades al volante, por lo que es 
conveniente practicar con todos. 

2 Conoce la ciudad como la palma de la mano. Si, suena a frase hecha, pero 
muchos jugadores tienden a abusar del mapa, lo que conlleva dos serios in- 
convenientes; distrae la atencion un instante, que normalmente resultara fa- 
tal, y ademas el campo visible es bastante reducido. Es mejor hartarse de re- 
correr las ciudades en el modo de dar un paseo, y cuando nos encontremos en 
una situacion apurada tomaremos instantaneamente la mejor ruta para lle- 
gar a los callejones y garajes. 

3 Cuando puedas ver a un coche de policia con la suficiente antelacion, y siem- 
pre que en la mision no apremie el tiempo, procura no cometer infracaones, es 



7 La mediana central que divide ambos sentidos en las avenidas siempre esta 
vacia y seria una lastima desaprovechar este carril para coger velocidad. 

8 No frenes al llegar a los semaforos, es una perdida de tiempo. Por mucho 
que te esfuerces, nunca tendras tiempo de ver si alguien sale por los laterales. 
Ademas, es lo mas emocionante de «Driven», un salto al vacio en el que nunca 
sabessi te la vasapegar. 

9 Cuando veas una furgoneta o autobus, escudate en ellos. Es tan sencillo co- 
mo sobrepasarlos, hacer un giro de 360° y utilizarlos como parapeto. La policia 
no se atrevera a golpear deliberadamente una propiedad civil y podras salir 
disparado en direction contraria. 

1 0 En linea con el consejo anterior, San Francisco ofrece una ventaja adicio- 
nal: los tranvias. Por su reducida velocidad, son perfectos como obstaculo de 
despiste para la policia. Rodealos, y si es necesario empieza a dar vueltas a su 
alrededor. 




mejor evitar las persecudones de la polida, y bastara con frenar un poco mien- 
tras estamos cerca del coche patrulla. 

4 Por desgracia, la polida suele estar bien escondida, y las esquinas son sus lu- 
gares predilectos. Por eso, cuando no sea necesario durante la circulation nor- 
mal, no gires porque si, puedes darte de bruces con un patrullero. 

5 Una de las leyes inquebrantables de «Driver» es pensar "si que paso* por es- 
trecho que pueda parecer el hueco.Conocer las medidas de cada vehiculo es in- 
dispensable para escurrirse por sitios insospechados, y siempre es mejor 
arriesgarse; como mucho rayaremos la pintura. 

6 Los callejones son el terreno sagrado de los especialistas. Angostos y con 
numerosos obstaculos, son un lugar ideal para esconderse siempre que en- 
tremos en ellos cuando no estamos a la vista de un coche patrulla, porque de 
lo contrario, tambien entrara nuestro cazador y pueden convertirse en una 
trampa mortal. 



















1 1 Los bloqueos de la policia son muy numerosos, pero muchos de ellos tie- 
nen su punto debit en la separation entre los coches, en la que a veces es po- 
sible encontrar un hueco para pasar y dejarlos con dos palmos de narices. 

1 2 Lamentablemente, el truco anterior no siempre es posible, y algunos blo- 
queos son murallas infranqueables. No lo dudes, evitalos con un giro de 360°. 

1 3 Aunque suponga algunos desperfectos, en ciertas ocasiones la unica sa- 
lida es emplear a los coches parti culares como armas arrojadizas y obstaculos. 
Como ya hemos dicho, la policia suele tener mucho cuidado de no golpearlos, 
y bastara un ligero roce o un pequeho toque para que pierdan el control y se 
crucen en la calzada, formando un buen muro a nuestras espaldas. 

1 4 La marcha atras es el recurso por excelencia cuando nos hemos dado de 
bruces con un coche patrulla. Olvidate de mirar por el parabrisas y fija tus 
ojos en el retrovisor.Solo cuando consigas separarte algunos metros podras 
ejecutar un giro marcha atr£s de 180° para recuperar la direccidn normal. 

1 5 No obstante, conviene evitar estas situaciones, y cuando veas un coche 
patrulla de frente, frena ligeramente y haz un amago con la direction pa- 
ra enganar al policia, que se cruzara hacia un lado, dejandote salida por el 
otro. 



1 6 Si eres un piloto profesional, pero no un asesino, no te preocupes por los 
peatones, siempre te esquivan. Por ello, usa las aceras como via de escape 
mimerouno. 



Como superar la prueba [_] 
del aparcamiento 



1 7 Los garajes tambien son un buen escondite, pero solo son recomenda- 
bles en caso de urgencia, porque muchos estan poblados de coches y las sali- 
das suelen ser bastante complicadas, por no hablar del escaso espacio dispo- 
nible para efectuar los giros. 

1 8 Cuidado al pasar junto a un coche patrulla, porque enseguida invaden tu 
carril tratando de pararte, procura siempre mantener la maxima distancia 
cuando les hagas una"pasadita'.' 

1 9 No tiene demasiado sentido perder velocidad subiendo las cuestas de 
San Francisco. Extranamente, los coches de la policia siempre parecen tener 
mas potencia, y seras presa facil para ellos en una cuesta arriba. Haz un giro 
de 360° y cambia el sentido de la marcha para aprovechar la inyeccidn extra 
de velocidad de una cuesta abajo. 

20 Por ultimo, el rey de las maniobras maestras: en las huidas con varios co- 
che patrulla en tu chepa, pasate al sentido contrario.Tu puedes ver el trafico 
de frente y esquivarlo, pero los polirias que van a tu rebufo no lo tendran tan 
facil. 



Superar la prueba del garaje es indispensable para entrar 
en el mundillo del crimen organizado y recibir nuestro pri- 
mer encargo. A pesar de ser el inicio, la verdad es que resul- 
ta una mision mucho mas complicada de lo que deberia ser 
portratarsedelapuer- 
ta de entrada al modo Mfc 
"en secreto" 

No es muy aconsejable I 
seguirelprocedimiento I 
de la demostracion, 

porque se realiza en un garaje vacio, y el de la entrevista tie- 
ne bastantes mas obstaculos en forma de coches aparcados. 
Por lo tanto, hay que decidir una secuencia de action que 
aproveche la position en un momento dado. Esta es una bue- 
na option: 



Dan os 



1 .Salir dejando las ruedas con el boton de quemar."Acelera a 
fondo'superado. 

2. Usar el freno de mano al llegar al primer giro."Freno de 
mano"superado. 

3. Sin desviarse, completar una vuelta completa a la maxi- 
ma velocidad, con lo que cumpliremos con las peticiones de 
vuelta y velocidad. 

4.Siguiendo con la conduction en circulo,frenar justo antes 
de llegara la pared."TestFrenos','superado. 

5. Iniciar la marcha atras y antes de llegar a la ultima colum- 
na, efectuar el giro de 180° marcha atras. 

6. Aprovecha el siguiente giro para pasar la prueba del giro 
de180grados. 

7. Acelera siguiendo el tircuito exterior y al llegar a la ulti- 
ma columna ejecuta el giro de 360 grados con el boton de 
hacer patinar las ruedas traseras (quemar). 

8. Por ultimo, pegate a la linea interior de columnas con me- 
nos coches aparcados, e inicia el slalom partiendo desde la 
primera. 
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Periodicamente, y segun vaya recolectando en mis viajes por Norrath y por Britannia historias sobre momentos pasados por los personajes de los 
lectores, situaciones limite y momentos graciosos, las ire transcribiendo en esta vuestra seccion, para gozo de aquellos que gustan de las buenas 
narraciones, sobre todo considerando que estan basadas en hechos reales de los juegos que tanto os divierten. 




desfiladero. Chicho y yo nos separamos; yo segui a los 
dos incursores hacia el interior del desfiladero. Antes 
de llegar a la entrada de la fortaleza los gritos me ha- 
bian avisado de lo que vena. Un reguero de cadaveres 
marcaba el paso de los poderosos guerreros oscuros 
hasta la misma puerta de la fortaleza, donde la ame- 
naza habia sido contenida por muy breve tiempo. 
Entretanto, en el interior de la fortaleza, el mismisimo 
Carson McCabe estaba organizando la defensa del lu- 
ga, y dirigio en persona a los aguerridos aventureros 
que se apresuraron a ayudarle. Una tropa de podero- 
sos guerreros salio al encuentro del enemigo, condu- 
cidos por Carson. Los primeros invasores cayeron aun 
llevandose con ellos a algunos defensores.Tras un par 
de escaramuzas todo parecio calmarse brevemente, 
lo que dio tiempo a reorganizar la defensa... 

Pero en aquel momento la situation era desesperada. 
RiverVale habia caido, Kithicor estaba tornado por los 
elfos oscuros quienes habian cerrado todas las entra- 
das al desfiladero, estabamos encerrados...." 



Animaros a enviarme vuestras historias, acompanadas de pantalias al respecto y, aquella mas interesante, 
aparecera en la Zona Online para disfrute de todos los lectores. Este mes, y para inaugurar este experimento 
narrativo comenzamos con una historia sobre «Everquest» que nos ha enviado Alexpacio, integrante de los 
Diablos de Hispannia. Muchas gracias por tu relato y, por supuesto, esperamos la continuation del mismo. 

MAGALLANES 



a noche cayo sobre High Pass mientras 
Chicho y yo, los unicos Diablos de Hispan- 
nia presentes en la zona, batallabamos fe- 
rozmente contra las hordas de orcos, acampadas en 
los alrededores de la fortaleza. 

De pronto escuchamos una siniestra voz, como un eco 
traido por un viento gelido, que nos susurraba la pro- 
ximidad de la batalla....poco despues nuestros temo- 
res se confirmaban, los rumores que habiamos oido 
los dias anteriores eran ciertos. El ataque a High Pass 
era inminente. 

El suelo retumbaba mientras se cernian nubes negras 
que no auguraban nada bueno. El ejercito invasor, las 
hordas de elfos oscuros, habia atravesado las llanu- 
ras y habian encontrado una futil resistencia en el 
bosque de Kithicor. Rapidamente aplastaron cual- 
quier intento de detenerles y se dividieron. Una parte 
del ejercito se dirigio hacia RiverVale, la ciudad de los 
halfling que no tardo mucho en ser conquistada. 

La otra parte del ejercito se dirigia hacia nosotros con 
la intention de tomar la fortaleza. La tension crecia a 
medida que mas y mas aventureros pasaban a nues- 
tro lado gritando advertencias sobre la marea de 
muertequese avecinaba. 

De pronto, divisamos los primeros atacantes; dos el- 
fos oscuros, enfundados en brillantes armaduras cru- 
zaron agilmente las defensas para internarse en el 



Para participar en esta section podeis mandar vuestras cartas a la siguiente direction: MICROMANIA, ZONA ON LINE, C/Cirue!os,4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid 
No olvideis indicar en el sobre la resena ZONA ON LINE 

Tambien podeis mandar un e-mail al buzdmzonaonline.micromania * hobbypress.es 
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Marcel. li Antunez, embutido en su 
obra-robot «Requiem». © Marcel.li AntunezA 

Interaccion no verbal mediante las sirenas • 
virtu ales deNaokoTosa. © NaokoTosaySONY. A 
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exposiciones y festivales 



acogen al Arte Electronico 



Escena de Amamanta de "...dijo elMunje". 



«Baja: Escuchando el Desierto», obra que 
presento Mr Ah! en SIGGRAPH 99 



Interactive. La audacia de 



los artistas, junto a 



programadores y grafistas 



informaticos, ha logrado 



llevar este tipo de creacion 



artistica al gran publico. La 



evolucion de la informatica 



y el apoyo de empresas del 



sector e instituciones han 



hecho posible que el reto 



tecnologia haya llegado a 



buen termino. 



A rte Electronico Interactive significa que el artista, va- 
liendose de tecnologia, crea una obra en la que partici- 
pan los usuarios, definiendo esta con su actuation. La 
obra, de hecho, reacciona a la intervention del usuario, si- 
guiendo unas pautas que, aunque establecidas por el artista, 
en ocasiones escapan al control efectivo de este. Una obra de 
estas caracteristicas suele ser el resultado de un equipo de 
programadores, creativos, modeladores, tecnicos y, a veces, es- 
pecialistas de disciplinas sociales, como historiadores o psico- 
iogos coordinados por el artista que, muchas veces, posee so- 
lidos conocimientos informaticos. 

En un mundo dominado por la tecnica es natural que los artis- 
tas se valgan de esta para crear, especialmente en el apartado 
de la representation visual mediante la realidad virtual.Tam- 
bien hacen uso de la robotica o de las telecomunicaciones, in- 
tegrando diferentes tecnologias al servicio de un proceso crea- 
tivo. Vamos a recorrer algunas de las obras de Arte Electronico 



Interactive que se han realizado a lo largo del planeta en los 
tiempos recientes y tambien en Espaha. Estas obras se presen- 
tan en festivales como SIGGRAPH (USA), Art Futura (Espana), 
Mediartech (Italia), Imagina (Francia-Monaco) o Ars Electroni- 
ca (Austria). Recordemos que este tipo de arte esta constituido 
por instalaciones en las que la obra cambia,evoluciona o reac- 
ciona ante la presencia y la actividad del publico. 

INTERACCION ELECTRONIC^ 

VIDA ARTIFICIAL Y EL WEB 

«Life Spacies» ha sido una de las instalaciones mas novedosas 
de Christa Sommerer y Laurent Mignonneau, que han realizado 
para el prestigioso museo interactive japones ICC. Aqui tene- 
mos un medioambiente virtual gestionado localmente, pero co- 
nectado a Internet. Introduciendo un texto generamos diferen- 
tes criaturas artificiales que evolucionan en un mundo virtual 
"organico-vegetal"y responden segun la sintaxis o secuencia 



de los textos. Estos seres artificiales tienen una corta pero es- 
timulante vida virtual en un entorno de caracter artistico. 
Desde Internet, los visitantes de la pagina pueden generar en 
el entorno virtual sus propios seres mediante un e-mail y ob- 
tener posteriormente las imagenes de los mismos, como in- 
sectos fantasticos, y su "curriculum vitae'.' 

Flavia Sparacino, artista, y Alex P. Pentland, investigador, de Me- 
dia Lab han realizado la instalacion «City of News» del Media 
Lab. Una forma de navegar en 3D por Internet. El planteamien- 
to creativo es explorar una nueva forma de navegar en la red 
en la que se combine la propia action ffsica de los usuarios con 
un navegador de diseho propio sobre la red. En la instalacion 
los usuarios se mueven sobre un suelo sensible, que representa 
un paisaje urbano de informacion. Puede ser un barrio de una 
ciudad o un piano figurado. Segun se mueve el visitante sobre el 
suelo aparecen paginas web 3D sobre una pantalla frente a el. 
Una forma de navegar intuitiva y divertida. Esta fue la respuesta 




Imagenes lenticulares 3 D de Kawa guchi, 
© Yoichiro Kawaguchi. 



Capturas virtuales de la obra interactiva «La Danza de la Tierra » 
de Mr Ah!, producida por Art Futura 99. © Art Futura 





Diversos momentos de la interaction del publico enav. 
[la instalacion «Composicion sobre la mesa». © Toshio Iwai^L 



Imagen virtual de Makoto Satoh. 





La evolution informa tica y el apoyo 



,de empresas del sector -haTre cho ► 
posible que los difeTentes artistas se£ 



apliquen al maximo 



que dieron en el MIT a las reflexiones del filosofo Paul Virilio 
que hablaba del fenomeno"Perdida de orientacion / 'que se pro- 
ducfa al exponerse crecientemente al ciberespacio. 

Rebecca Allen, de UCLA, en un trabajo de varios anos, conti- 
nua con su obra «Emergence» patrocinada por Intel. En «Emer- 
gence» se explora el papel de la presencla humana en un 
mundo de Vida Artificial. El interesante interfaz es en este ca- 
so un sistema de reconocimiento de voz combinado con un 
sistema especial de navegacion. El mundo virtual es un entor- 
no de vida artificial de muy buena resolucion y atractivo vi- 
sual, con complejos comportamientos de los seres artificiales. 
La obra se ve en una triple pantalla panoramica. 

LA EXPOSICION ARTISTICA DE 
SIGGRAPH: ART GALLERY 

SIGGRAPH es la muestra de imagenes por ordenador y tecni- 
cas interactivas mas importante del mundo. Se celebra cada 



ano en Agosto en Estados Unidos y tienen una Galena de Arte 
Electronic espectacular. Este ano ha sido especial y destaca- 
remos algunas instalaciones. 

Kawaguchi presento una serie de animaciones bajo el nom- 
bre de «Recorrido de Vida Artificial. Sensuales formas de vida 
de inspiracion marina que evolucionan en una especie de dan- 
za oceanica.Tambien exhibio tres piezas de imagenes 3D con 
animaciones de HDTV. 

«Composicion sobre la mesa», de Toshio Iwai, es una serie de 4 
obras de Realidad Mixta sobre tableros interactivos en la que 
los visitantes generaban extraordinarias formas geometricas 
de colores y musicas combinadas, con la sencillez de un juego 
de Nintendo, pero con la compleja belleza de una obra de arte 
de un maestro. 

Los tableros, situados en un diafano y oscuro espacio, se ilu- 
minaban y animaban a partir de la interaction con pedales y 
otros dispositivos. 



Una pieza sorprendente que se exhibio en la Art Gallery de 
SIGGRAPH es «Sisifo». Aqui, Jean-Pierre Hebert y Bruce Sha- 
piro utilizan la arena como un nuevo medio digital de crea- 
tion artistica. «Sfsifo» es una obra que invita a la calma y a la 
relajacion. Se puede adivinar una inspiracion sagrada en el uso 
de la arena que representa como se actua sobre la superficie 
del planeta. «Sfsifo» contiene mecanismos, controles y soft- 
ware que trazan figuras sobre su superficie de arena. Los visi- 
tantes contemplan la action de una esfera metalica animada 
por el sistema informatico sobre una superficie de arena, en 
un cubiculo acristalado. El resultado recuerda un jardfn Zen de 
lo mas relajante. 

«EI flujo inconsciente» es una instalacion del japones Naoko 
Tosa con el patrocinio de Sony. Investiga las posibilidades del 
lenguaje no verbal en las comunicaciones actuales.Se trata 
de una pieza donde dos usuarios se comunican a traves de 
"agentes" que los representan. Estos agentes son figuras de ► 




Secuencias de la instalacion «Micromundos, Sirenas y Argonautas» 
■■■■■Ade Agueda S’mo.QAguedaSimo. PV 






sirenas proyectadas y gestionadas por ordenador, que apa- 
rentemente nadan sobre agua. Los usuarios llevan ademas un 
sensor que mide su ritmo cardiaco. Otros japoneses que tra- 
bajan el lenguaje corporal son Kaeko Murata y Eiji Yamauchi. 
En «Fisherman's Cafe» los visitantes pueden tomar un cafe 
sobre una mesa "sensible" que Simula ondas circulares de 
agua, alrededor de las tazas de cafe dispuestas sobre la mesa, 
sincronizadas con agradables tonadas y sonidos. Al mismo 
tiempo brillantes peces informaticos nadan sobre la mesa.Su 
movimiento es afectado por el numero de participantes y sus 
actividades. 

Otra obra especialmente celebrada fue ((Tracking The Net», del 
grupo italiano Fabricators, que por su caracter hibrido artisti- 
co-tecnico tambien hubiera podido exhibirse en El Motel del 
Milenio. ((Tracking the Net» permitia la interaction simulta- 
nea de varias personas al interior de un recinto reticular de 
forma cubica. Los movimientos de los visitantes son intercept 
tados y monitorizados por el sistema y la combination de las 



acciones de los visitantes hacen posible el control de un mun- 
do 3D en tiempo real.Segun tocaran,estiraran o acariciasen la 
red se establecia un dialogo con la animation retroproyectada 
en el centro de la habitacion reticular. 

El Ars Electronica Center, el museo interactivo de arte mas fa- 
moso de Europa, presento ((Liquid Meditation», una instala- 
cion de realidad virtual para el sistema CAVE. Este sistema es 
una habitacion donde las paredes son pantallas que estan 
animadas por imagenes interactivas y tridimensionales, ge- 
neradas por ordenador, en tiempo real. ((Liquid Meditation», 
de Margaret Watson, es un recorrido inmersivo a traves de 
unas estructuras digitales"liquidas" que conducen a la refle- 
xion y a la meditation. 

ARTE ELECTRONIC INTERACTIVO 
MADE IN SPAIN 

En nuestro pais hay un grupo reducido pero selecto de crea- 
dores espaholes que tradicionalmente vienen exponiendo sus 



obras en Art Futura, la muestra de creation digital y nuevas 
tecnologias mas importante de Espana, que se celebra en Oc- 
tubre en Sevilla. De los artistas nacionales, este ano podemos 
resaltar los trabajosde"...dijo el Monje"Agueda Simo, Emilio 
Lopez Galiacho y Mr. Ah!. 

«Amamanta» es la obra de narrativa interactiva de vision tri- 
dimensional del grupo". . .dijo el Monje"reconocido interna- 
cionalmente por sus innovadoras propuestas que aunan info- 
grafia, multimedia, musica sintetica,y vision en 3D. En esencia, 
". . .dijo el Monje"emplea,con un interesantisimo criterio cre- 
ativo, las mas avanzadas tecnicas interactivas y de visualiza- 
tion, para recrear universos que abren las puertas de la per- 
ception interior. «Amamanta» es una instalacion para unas 
veinte personas a las que introduce en un "rito"tecno-virtual 
gracias a la experiencia interactiva 3D. Tambien utilizan esta 
tecnica en su obra «ELGIROENELEJE», un viaje virtual pilotado 
por estos creativos espaholes en el que el tiempo y el espacio 
giran alrededor de un eje universal. 









Cada vez son mas los a rtistas que se 
decantan por las nuevas te cnologias 
informaticas y las posibilidades que 
estas van ofreciendo 





I “ Imagen de La Rotonda e interaction virtual 
con la misma en la instalacion de La Piel Capaz. 

! ' © Emilio Lopez Galiacho 



Interaction en una mesa de cafe virtual. 
© Kaeko Murata y Eiji Yamauchi. 



revolution en Espana en el a^j 



Siempre sorprendente la incansable Agueda Simo, la primera 
artista espanola en trabajar con realidad virtual, en 1 992, que 
ahora ha emigrado a la Universidad de California del Sur para 
poder seguir con sus investigaciones. En «Microworlds, Sirens 
and Argonauts», instalacion estereoscopica de realidad vir- 
tual, introduce el concepto de"paisajes narrativos vivientes" 
Agueda siempre ha estado muy preocupada por la navegacion 
de los usuarios en los mundos virtuales y desarrollo los"atrac- 
tores" elementos de ayuda en dicha navegacion. Los argonau- 
tas son los usuarios que participan en este viaje fantastic a 
mundos microscopies, las sirenas son unos atractores que lie- 
van al usuario en una suave gufa mediante mapas musicales. 
En esta instalacion el usuario descubre nuevos patrones y es- 
tructuras visuales y musicales que normalmente permanecen 
ocultas en otros mundos virtuales, segun nos comento Ague- 
da Simo. 

Mr. Ah!, es un"nuevo" artista en el panorama espanol que ha 
realizado la «Danza de la Tierra # 1 > Monovar: los tejados de 



la noche», una production de Art Futura 99, con la elabora- 
tion de SGI y la Universidad Complutense de Madrid. Un viaje 
virtual compuesto por siete entornos interconectados entre 
si. Esta simulation recrea, con una riqueza grafica muy alta, 
una experiencia inmersiva que,acompanada de la musica de 
Future Sound of London, introduce al usuario en un universo 
onirico y tremendamente subjetivo. El visitante debe explorar 
este universo, que evoluciona con vida propia gracias a la po- 
tencia del superordenador SGI. 

Otro artista espanol que trabaja con distintos medios tecnolo- 
gicos es el Catalan Marcel.li Antunez, uno de los fundadores 
originales de La Fura dels Baus que Neva los 90 como un pe- 
riodo de investigation y desarrollo de instalaciones interacti- 
vas en solitario o acompanado de robots. La Fundacion Telefo- 
nica ha presentado recientemente cuatro de sus ultimas obras, 
«Agar», «Requiem», «Alfabeto» y «Capricho». Estas plantean 
una multiple reflexion sobre la relation del ser humano con el 
mundo biologico,tecnoIogico, cultural y mitologico.En especial, 



«Requiem», un imponente robot neumatico, que reacciona a la 
presencia y el movimiento del publico en la sala. La maquina, 
a medio camino entre la escultura, las protesis y los automa- 
tas, es una ironica reflexion sobre la idea de inmortalidad, ya 
que en su interior puede contener y"animar"a un cuerpo hu- 
mano inerte. 

Emilio Lopez Galiacho, arquitecto, ha realizado «La Piel Capaz» 
con la elaboration del cyberartista Rafael Lozano-Hemmer. 
«La Piel Capaz» podria definirse como llevar al extremo la mi- 
rada ironica por el afan de conservation de edificios antiguos. 
Galiacho propone un contenedor fisico, a modo de envoltorio, 
y virtual, que reproduzca fielmente un edificio patrimonio his- 
toric, a resguardo de cualquier inclemencia del tiempo y de la 
edad. Este edificio virtual, visitable interactivamente, incluso 
clonable, desafiarfa incluso la destruction del original. 

Como vemos, tambien en nuestro pais se esta viviendo esta re- 
volution en el arte gracias a los nuevos medios informatics. 

A.S.G. 
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Micromania 



Todos los que hacemos Micromania venimos siendo 
interpelados, desde hace tiempo, por una explica- 
cion a fondo sobre el modo de puntuar los juegos 
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No 
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de 
considerar un titulo es mejor o peor que en otras 
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con 
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un genero 
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac- 
teristicas mas o menos comerciales. Nuestra mane- 
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos 
los miembros de la redaccion poseen, y en la eleva- 
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se 
han venido contemplando y analizando desde hace 
ahos. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en 
todos y cada uno de los aspectos importantes de un 
programa. Desde la tecnologia, hasta la diversion, 
pasando por los mas pequerios detalles de disefio 
de accion, calidad grafica, sonora, originalidad, con- 
cepto, planteamientos, plataformas, etc. 

En esta tabla podreis encontrar una pequeha guia 
para comprender mejor nuestro sistema de valora- 
cion, y lo que os podeis esperar de un titulo por la 
puntuacion que haya recibido en Micromania. 



^0-49 Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

^ 50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 

regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
ni enadiccion. 



60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 



70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
balance entre calidad y diversion, contemplados de 
forma general. No se trata de producciones genia- 
les, pero si de buena calidad. En este apartado val- 
dra la pena sopesar opciones alternativas entre ti- 
tulos de un mismo genero. 

80-89 Muy bueno. Independientemente del 

genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tecnica. 

90-94 Excelente. La unica osibilidad de que 

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi, sera un elevado"fanatismo" por un genero con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estaran en unos niveles de calidad casi per- 
fects, amen de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescidible en toda buena coleccion. 

100 <Existe el juego perfecto? Hasta ahora no- 
sotrosnolohemos visto. 




AGE OF EMPIRES II La esperada segunda entrega de uno de los mejores 
juegos de estrategia ha hecho su aparicion con innumerables mejoras. De nuevo 
deberemos llevar nuestro imperio a la gloria a lo largo de varios siglos. 




6TA2 Con el mismo estilo de juego pero con un muy cuidado diseno de los es- 
cenarios la vuelta de GTA implicara que el crimen organizado imponga de nuevo 
su ley en las calles de la ciudad. 




DINO CRISIS La amenaza de una nueva generacion de grandes saurios 
vuelve, esta vez en una isla en la que se llevan a cabo extrahos experimentos 
geneticos de los que nada bueno puede resultar. 




FAR AON Usando el engine grafico de «Caesar», nos llega este fabuloso juego 
de estrategia en tiempo real que nos traslada a los tiempos del antiguo Egipto 
con la dificil tarea de construir las piramides mas colosales. 




SHADOW COMPANY La estrategia y la accion 3D son los ingredientes 
fundamentales de este programa en el que comandaremos un grupo de espe- 
cializados guerrilleros a cargo de arriesgadas operaciones militares. 




CUTTHROATS La estrategia necesaria para llevar la flota a buen puerto 
despues de una gran batalla no es tarea facil, sobre todo si Armadas de todos 
los paises persiguen nuestra bandera. 



122 EXPERT POOL Un juego de billar tal cual, sencillo y sin condimentos adicionales. PIT 
DROIDS Al estilo de «Lemings»,tendremos que sacarles las castanas del fuego a estos singu- 
lars droides. STAR WARS-EPIS0DI0 1- INSIDERS GUIDE Todo lo que un fan de Star Wars 
puede desear conocer del Episodio I. MAGICAL TETRIS CHALLENGE Un «Tetris» para Plays- 
tation con los personajes de Disney. 

123 STARFLEET COMMAND Batallas en el espacio al mando de las naves capitales de Star 
Trek. PUZZLE BOBBLE 2 La oportunidad de disfutar en PC de uno de los dasicos de recreativa. 
QUAKE II Una de las conversiones mas esperadas para los usuarios de Playstation. 

138 CODENAME EAGLE Grandes dosis de accion 3D en la Rusia de principios de siglo, mo- 
ment en el que se cernia la amenaza sobre el trono de los Romanov. 



1 40 NATIONS WWII FIGHTER COMMAND Simulador de combate aereo de la SGM con 
multitudinarias batallas sobre los cielos de Europa. 

150 RE-VOLT El modelismo tiene en este programa la mejor manera de pilotar coches tele- 
dirigidos en carreras sin arriesgar la integridad de estos. 

1 52 MISSION IMPOSSIBLE Una aventura de correcta realizacidn que plasma a la perfec- 
tion el argumento de la pelicula. 

158 ESTO ES FUTBOL El deporte mas popular del mundo tiene en este titulo su vision mas 
tecnica. 
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Star Wars -Episodio I- 

Insiders Guide 

El primer episodio entre bastidores 



S' Compam'a:LUCASARTS 

s' Disponible:PC CD 
S' Genero: GU1A INTERACTIVA 

O CPU: Pentium! 33 MHz • Disco Duro: 2 MB • 
RAM: 16 MB • Tarjeta 3D: No • Multijugador:No. 



Los seguidores de la saga cinerpatografica 
mas famosa de todos los tiempos tienen la 
posibilidad de conocer de cerca todo el uni- 
verso del Episodio l,analizando en detalle in- 
duso personajes ineditos del comienzo de la 
saga. Esta gui'a interactiva contiene numero- 
sos trailers de la peh'cula, metraje selecciona- 
do, cientos de modelos e imagenes de vehi- 
culos, naves y accesorios, ademas de bocetos 
previos al diseno final de cada objeto, que 
perfilan todas los pormenores del universo 
creado por LucasArts. George Lucas y miem- 
bros del equipo de produccion tambien estan 
presentes con entrevistas,y tambien se inclu- 
ye un juego de preguntas sobre los persona- 





jes y la peh'cula. Pero se echa de menos algo 
mas de interaction en el programa, la intro- 
duced de modelos realmente 
en 3D y mayor calidad de video. 

M.A.X. 




Expert Pool 



Billar ynada mas 

s' Compani'a:BSYGNOSIS 
sT Disponible: PC CD 
S' Genero: SIMULADOR 



O CPU: Pentiuml66 MHz • Disco Duro: 100 MB 
• RAM: 16 MB • Tarjeta 3D: Si • Multijugador: Si 
( TCP/IP, Modem, Internet) • Recomendado el 
uso de mando Miacomet, Real Feel 



«Expert Pool» ofrece una vision del billar dis- 
tinta a casi la totalidad de los demas titulos 
basados en este apasionante juego. Una pres- 
tigiosa firma fabricante de mesas de billar, 
Kasson, ha dado su nombre a este programa 
en que el billar se contempla con los minimos 
elementos de ayuda y referenda, buscando 
mantener la esencia del mismo. En «Expert 
Pool» no encontraremos las tipicas guias que 
indican la direction y potencia del golpe, tan 
solo se nos mostrara en primera persona el pa- 
lo y la mano del jugador apuntando a la bola 
blanca. Para realizar un golpe debera moverse 
el raton,simulando la potencia como ocurriria 
en la realidad. Este interfaz puede que no 




ofrezca las posibilidades de calibration de gol- 
pe y punteria de otros titulos, pero resulta mas 
parecido a lo que un jugador puede hacer so- 
bre una mesa de billar. Ademas, estan com- 
prendidos la totalidad de juegos y variantes 
existentes en la practica del billar, en los que 



Pit Droids 

Manodeobrabarata 



s' Companfa:llBI SOFT 

& Disponible: PC CD 

S' Genero: INTELIGENCIA 

O CPU: Pentiuml66 MHz * Disco Duro: 130 MB • 
RAM: 32 MB • Tarjeta 3D: No • Multijugador: No 



Los Pit Droids son esos afables droides de 
«Star Wars Episodio l» que ayudaron a Ana- 
kin Skywalker a perfeccionar su Pod Racer. En 
este peculiar programa de Ubi tendremos 
que ayudarles a realizar determinados puzz- 
les procurando que no se despanzurren. Los 
niveles, en vista isometrica, y disenados con 
una dificultad creciente, nos obligan a situar 
adecuadamente en el mapa una gran varie- 
dad de objetos para dirigir a los pit droids 
hasta llegar a un punto de destino, evitando 
diversos obstaculos que encontraremos en su 
camino. Existen muchos elementos a tener en 
cuenta, que van desde el color de los droides 
hasta la situation de trampas y muros.«Pit 
Droids» es un juego que, sin despertar pasio- 
nes, logra enganchar por el adecuado diseno 




de cada nivel, de dificultad gradual y por su 
sencillez. Aunque esta especialmente indica- 
do para el publico, mas bien, infantil, plante- 
ara una dificultad suficiente pa- 
ra enganchar a cualquiera. 

A.L.M. 
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Magical Tetris Challenge 

Masflorituras para un dasico 

S' Compam'a:SONY 

S' Disponible: PLAYSTATION 
s' Genero: INTELIGENCIA 



O Recomendado tarjeta de memoria • Uno o 
dosjugadores 



Un «Tetris» mas junto al original carece de in- 
teres pero, en este caso, para aquellos que di- 
ficilmente nunca hayan jugado, este puede 
ser uno de los mejores, y ademas hay que 
contar con introduccion de los personajes de 
dibujos de Disney, que siempre Daman la 
atencion de los mas jovenes. La dificultad 
creciente y la complication de las piezas, a 
partir de un momento critico, le dan al pro- 
grama mayor variedad y, ademas, tambien 
ofrecera comicos dialogos entre los persona- 
jes de Disney que, en este caso, seran rivales. 
En este «Tetris» encontraremos nuevas pie- 
zas de diffcil encaje, que elevaran la dificul- 
tad requiriendo mas agilidad mental para co- 
locarlas adecuadamente y, en ocasiones , 
podemos recibir cierta ayuda para eliminar 



algunas lineas en la parte superior. En defini- 
tiva, un dasico con los personajes de Disney 
que apenas logra desmarcarse de todos los 
titulos que se basan en «Tetris», 
aunque quiza no lehagafalta. 

I.M.C. 
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podremos practicar mediante la participation 
en varios torneos internacionales. El realismo 
en el comportamiento fisico de todos los ele- 
ments es tambien un element bien repre- 
sentado en «Expert Pool», incluyendo salts de 
bola, rebotes en las bandas o carambolas, aun- 
que quiza con el contrapunto de que no pue- 
den recuperarse las bolas una vez han entrado 
porunadelastroneras. 

Tecnicamente, en lo que se refiere al aspect 
grafico, y pese a no ser del todo malo, «Expert 
Pool» esta bastante por detras de lo que pue- 
de verse en la actualidad. Los modelos de los 



jugadores son muy variados y estan bien ani- 
mados pero presentan demasiados errores de 
renderizacion y falta tambien algo de detalle 
en el aspect visual de los diferentes entornos. 
Con todo, «Expert Pool» es un programa que 
resulta interesante no solo para los mas incon- 
dicionales aficionados. Gracias a la option de 
jugar contra oponentes humanos, en el mis- 
mo ordenador o mediante conexion, y a la va- 
riedad de sus posibilidades de juego, los no 
iniciados pueden encontrarlo 
muydivertido. 

A.L.M. 




Quake II 

Lafuerzadeun 

veterano 

s' Compama: ID/ACTIVISION 
S' Disponible: PC CD, PLAYSTATION 
Genero: ARCADE 

0 Recomendado tarjeta de memoria • Acepta 
Mando Analogico • Acepta Dual Shock • Acepta 
Multitap • De uno a cuatro jugadores 



Uno de los tftulos mas extendidos por todo el 
mundo ha sido por fin versionado para Plays- 
tation. «Quake ll», para este format, tiene el 
mismo nivel de action y calidad tecnica que 
el original de PC. Recordemos que este arcade 
de disparo en primera persona contiene nu- 
merosos escenarios, de gran calidad en su di- 
seno,y una ingente cantidad de enemigos 
creados con una notable calidad en todos sus 
detalles, tanto en aspects graficos como ani- 
maciones. Todos los efectos especiales y la 
magmfica recreation de los numerosos ma- 
pas del juego estan, en esta version, contem- 
plados con gran fidelidad al original. Aunque 
el interfaz ha sido adecuado para un control 



mas sencillo con el mando de la consola, 
tambien puede utilizarse el raton, que hara 
similar la action y la forma de jugar con la 
version PC. La option multijugador se ha re- 
suelto con la posibilidad de poder dividir la 
pantalla en cuatro ventanas para otros tan- 
tos jugadores, con el uso de Quad Shock, y en 
modo de juego "deathmatch" 
exclusivamente. 

M.A.X. 





Starfleet Command Puzzle Bobble 2 

Al mando del Enterprise Radmos de burbujas 



[/ Companfa: INTERPLAY 
S' Disponible: PC CD 
S' Genero: ESTRATEGIA 



0CPU:Pentium 200 MHz • Disco Duro:220 MB 
• RAM 32 MB • Tarjeta 3D: Si • Multijugador: Si 
(IPX, TCP/IP, Modem, Serie) 




S' Compama: AGETEC 
s' Disponible: PC CD 
vi Genero: ARCADE 



0CPU: Pentium 90 MHz • Disco Duro: 8 MB • 
RAM: 12 MB •Tarjeta 3D: No • Multijugador: Dos 
jugadores en el mismo ordenador 



En este tftulo de estrategia basado en el uni- 
verso de "Star Trek" el jugador tomara el pa- 
pel de comandante de una nave de las siete 
flotas comprendidas en la serie: La Federa- 
tion de Planetas, el Imperio Klingon, Romu- 
lanos, Lyran, Hydran, Gorn y los piratas de 
Orion. Las naves de cada flota tienen diferen- 
tes caracterfsticas y equipos de defensa y ata- * 
que, para lo que se han disehados otros tan- 
tos interfaces que guardan el estilo estetico 
de cada especie y el armament y capacida- 
des de cada nave. Las misiones tendran obje- 
tivos tan sugerentes como evitar ser absorbi- 
dos por un agujero negro, por la gravedad de 
un astro o veneer a una flota enemiga, y pre- 
sentaran el universo en que nos movemos en 



Una nueva entrega de este intemporal y co- 
nocido juego de habilidad, Mega al format 
de los compatibles con el mismo estilo y ca- 
risma con que lo hizo en la recreativa origi- 
nal. Como casi todos recordaran, se trata de 
eliminar burbujas de colores que aparecen en 
pantalla, ininterrumpidamente, para lo que 
hay que disparar a estas de manera que se 
agrupen en mas de dos unidades. Aunque en 
principio parece muy simple, que el tiempo 
corra en nuestra contra, asf como las extra- 
nas combinaciones de burbujas, pueden 
complicar la situation hasta sobrepasar el If- 
ni ite de resistencia y desesperacion de cual- 
quiera.Obviamente,la calidad tecnica esta en 
la actualidad mas que superada pero, la gran 



una perspectiva 3D. Los graficos, con efectos 
modestos y unos modelos bastante fieles a la 
serie estan a la altura, pero el ritmo de juego 
es algo lento, aun para un juego 
de estrategia. 

M.A.X. 






originalidad y el nivel de adiccion que llega a 
ofrecer «Puzzle Bobble 2», puede todavfa 
procurarnos largos ratos de diversion, sobre 
todo si es en companfa de un 
oponentehumano. 

M.A.X. 
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Compania: MICROSOFT/ 
ENSEMBLE STUDIOS 
af Disponible: PC CD 

i^Genero:ESTRATEGIA 




Microsoft, compania poderosa 
donde las haya, vuelve a la carga 
con la segunda entrega del que ha 
sido su mayor exito en el mundo 
del software de entretenimiento. 
«Age of Empires» se gano a pulso 
un hueco entre los mejores titulos 
de estrategia y todo hace indicar 
que esta segunda parte seguira la 
misma estela. 




Age Of Empire II. Age Of Kings 




o Pentium 166-32 MB RAM • 300 MB HD 
• Multijugador: Completo (Incluido MSN 
Gaming Zone) 



TECNOLOGIA: 






El jugador puede decidir en 
todo momento que aspecto 
fomentar de cada pueblo. 
Aunque el niimero de civiliza- 
ciones es elevado, las diferen- 
cias entre estas podrian ser 
aun mayores. El interface es 
totalmente intuitivo, facili- 
tando en todo momento las 
labores mas comunes. 





La conquista 
de la historia 



Una primera toma de contacto con «Age of 
Kings» puede hacernos pensar que nos en- 
contrarnos de nuevo ante una segunda parte 
con escasas mejoras, que aprovecha el exito 
de su predecesora. Pero no hace falta mucho 
tiempo para darse cuenta que esa valoracion 
esinjustaysin base firme. 

Es cierto que el aspecto no ha variado sustan- 
cialmente (al menos en los primeros compa- 
ses), pero es algo que ocurre con la mayoria 
de juegos del genero. Segun vamos aden- 
trandonos en cualquiera de los tipos de juego 
propuestos, vamos descubriendo notables 
avances en la mayoria de los aspectos. 

Como primer apunte, cabe destacar que to- 
das las unidades y edificios han sido recrea- 
dos a una escala mucho mas fiel a la realidad; 
se acabaron los edificios que producian uni- 
dades de un tamano similar al mismisimo 




El campo de batalla puede ofrecer un aspecto tan 
desolador como el de la foto tras un enfrentamien- 
to igualado. 



El desarrollo de las 
civilizaciones las llevara 
aavanzarpordiversas 
epocas, desde 
la Alta Edad Media a la 
Edad Imperial 




la mayoria de los mapas cuentan con gran exten- 
sion de bosques, pero su tala indiscriminada puede 
volverse en nuestra contra. 
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El tamano de los edificios y unidades 
mantiene una escala logica, respetada 
por muy pocos titulos, 





Las ciudades aliadas seran de gran ayuda para 
nuestros objetivos. En ellas seremos bienvenidos y, 
en ocasiones,ayudados. 



edificio.Si quereis una catedralja tendreis, pe- 
ro de un tamano colosaUomo es logico.Y todo 
ello con un detalle digno de elogio, a lo que 
hay que sumar que cada edificio ira avanzando 
en funcionalidad y aspecto, segun el nivel de 
desarrollo que alcance nuestra civilizacion. 
Para presentar todo este lujo de detalles, los 
programadores de Ensemble Studios han op- 
tado por mantener la tradicional tecnologia 
en dos dimensiones que tan buen resultado 
ha dadohasta lafecha. 

LA BATALLASEACERCA 

Aunque todas las mejoras visuales comenta- 
das sean siempre de agrado, lo realmente im- 



portante y aquello que esperan realmente los 
usuarios son los cambios que afecten al juego 
en si. Y en este campo tambien se pueden 
sentir satisfechos pues, a nuestro entender, 
las mejoras son suficientes como para justi- 
ficar el lanzamiento de una segunda entrega. 
Veamos en detalle las mas destacables. 
Militarmente hablando, es posible agrupar 
unidades formando ejercitos (esto no es nue- 
vo) y adoptar con ellos multiples posiciones 
de ataque y defensa. Estos pueden adoptar 
diferentes aptitudes — agresiva, defensiva, 
pasiva...-, seguir ordenes de patrulla o pro- 
tection y todo ello con una colocation de las 
unidades muy coherente y avanzando siem- 
pre al ritmo de la unidad mas lenta del grupo. 



Esto ultimo es de vital importancia y supone 
un acierto con respecto a la competence, ya 
que obliga al jugador a crear ejercitos com- 
pensados y olvidarse de crear unidades a lo 
loco. Cada civilizacion cuenta con una unidad 
especifica y representativa que le hace distin- 
ta del resto, y son capaces de generar unida- 
des de combate con mayor o menor facilidad 
segun fuera su predisposicion militara lo lar- 
go de la historia. Por tanto, todo estratega 
que se precie de serlo, debera identificar que 
civilizacion/es se adapta mas al estilo de jue- 
go deseado. 

El arbol de la tecnologia es otro de los pun- 
tos fuertes ya que ofrece al jugador un nume- 
ro de posibilidades muy elevado para cada>- 



El arbol de la tecnologia 



El continuo avance de nuestro pueblo nos hara tomar decisiones de 
extrema importancia, que marcaran las posibilidades futuras. Segun 
vayamos creando nuevos edificios y desarrollando nuevas artes/tec- 
nologias, se abriran nuevas opciones que a su vez pueden desembo- 
carenotras... 




i nil pfj 




De este modo, se forma un arbol que extiende sus ramas hasta un nivel 
tan alto, que obliga al jugador a decidirse entre varias posibilidades, 
ante la imposibilidad de acceder a todas. Asi, dos pueblos iguales pue- 
den con el tiempo dar lugar a civilizaciones con distintos grados de de- 
sarrollo y habilidades propias. jQue el jugador decida su propia suerte! 
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Protagonistas 
de la historia 




Las cinco campanas que nos presenta 
«Age of Empires II: Age of Kings» se basan 
en otros tantos personajes ilustres de la 
historia. Todas ellas pueden ser abor- 
dadas de forma independiente y cada 
una consta de varias misiones que si son 
secuenciales. 

William Wallace: Los guerreros escoceses 
se preparan para intentar detener una 
dura ofensiva inglesa. Debemos construir 
un ejercito ordenado a partir de campe 
sinos que no estan acostumbrados a la lu- 
cha. Es la mision que hace las veces de tu- 
torial y los jugadores que conozcan bien 
la primera parte, pueden pasar directa 
mente a las dos ultimas misiones (forma- 
cionesy guarniciones). 

Juana de Arco: Una dura batalla que ya 
dura muchos anos parece tocar a su fin. El 
ejercito frances esta muy diezmado y 
pronto toda Francia pasara a manos de 
los ingleses.Todos han perdido la espe- 
ranza excepto una joven que cautivara al 
resto del pais. 

Barbarroja: Un hombre con un objetivo 
muy daro en mente, iniciar la Tercera Cru- 
zada, y para ello debe englobar los vastos 
dominios germanos bajo la tutela del Im- 
perio Romano. 

Genghis Khan: Las tribus nomadas de las 
estepas Asiaticas vivian separadas en sus 
propios pueblos hasta que este gran per- 
sonaje las unio, formando un ejercito sin 
comparacion. La duda es saber si podran 
someter a pueblos tan importantes como 
China y Persia... 

Saladin: Las cruzadas a Tierra Santa lleva- 
ron a muchos caballeros europeos a zonas 
muy lejanas. En medio del desierto, ten 
dran que hacer frente al poderoso ejercito 
delosSarracenos. 
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Varias culturas, 
objetivos comunes 

CHINA: La dinas- 
tia Sui, alia por 
el ano 581, logro 
la unification y 
se convirtio en 
una poderosa ci- 
vilization duran- 
te los siguientes mil anos. Pueden ocultarse 
en gran numero en los centros urbanos. 







CELTAS: Habita- 
ban el Norte de 
Europa y lucha 
ron contra Julio 
Cesar durante la 
conquista de las 
Galias.Luegotu- 
vieron que quedarse con partes de Francia, 
Irlanda, Gales y Escocia. Son muy rapidos. 





VIKINGOS: fueron una de las ultimas tribus 
barbaras que ocupaban la zonas Escandina- 
va.Construyen embarcaciones con gran fa- 
cilidad y su infanteria es muy resistente. 




SARRACENOS: Si- 
guen la palabra 
de su profeta 
Mohammed y 
quieren cambiar 
la religion y la 
politica del resto 



del planeta. Especialistas en comercio y 



fuertes sobre el agua. 




INGLESES: Aparecieron en las Islas Britani- 
cas tras un periodo oscuro. Los arqueros son 
sus unidades mas especializadas. 




BIZANTINOS: Provenientes de Bizancio, ban 
estado acostumbrados a continuas invasio- 
nes Persas, Arabes y Turcas pero resistieron 
gracias a sus murallas. Este es el aspecto 
quemasdominan. 




mmn 







El tamaho de los edificios representatives (en este 
caso una catedral) es logico en relacidn al resto de 
unidades y edificios. 



Nuestro objetivo final 
es evidente,llegara 
dominarel mundo 





Construir murallas no supone un esfuerzo dema- 
siado grande y dotan a la ciudad de una seguri* 
dad tranquilizadora. 





Las granjas son el principal medio para obtener ali- 
mentos, pero requieren una atencion continua pa- 
ra producireficientemente. 



una de las civilizaciones. En cada punto de la 
evolution, el jugador debera decidir que ha- 
bilidades deben ser mejoradas, dando lugar 
a un numero de combinaciones que solo po- 
dran ser experimentadas con tiempo. 
Estrategicamente hablando, tampoco pode- 
mos comentar aspectos negativos destaca- 
bles. Las unidades poseen unas caracteris- 
ticas muy definidas y solo un uso correcto de 
ellas nos llevara a la victoria final. Por ejem- 
plo, la caballeria es buena contra los arque- 
ros, pero caera rapidamente frente a los pi- 
cadores. A su vez, estos ultimos son debiles 
frente a los arqueros. Esto, muy en la linea 
del tiasico piedra-papel-tijera, nos obliga a 
pensar con gran detenimiento, que ejercito 
debemos llevar a la batalla, en funcion del 
enemigo. 

Tambien es posible construir mercados que 
nos permitan comprar/vender cada uno de 
los tres productos basicos que se manejan 
en «Age of Kings», esto es, alimentos, ma- 
dera y piedras. Se pueden generar rutas 
mercantiles con los aliados, desarrollar ha- 
bilidades especificas con las que obtener 
mejores precios... 



CAMINOS PARALELOS 

Para llegar a dominar el mundo y conseguir 
victorias que ocupen lineas en los libros de 
historia podemos optar por varias estrate- 
gias. La mas evidente, y mas comunmente 
utilizada, es acabar con la resistencia enemi- 
ga usando metodos expeditivos. Una segun- 
da option consiste en acumular riquezas has- 
ta conseguir la superioridad absoluta sobre el 
resto de civilizaciones. Por ultimo, tenemos la 
posibilidad de construir una de las maravillas 
(simbolos de superioridad) disponibles y de- 
fenderla de los ataques enemigos. 

Tambien es posible disfrutar el juego de mu- 
chas maneras. Para los mas impacientes, 
existe la posibilidad de generar un mapa ale- 
atorio en el que hasta ocho contendientes lu- 
charan por la hegemoma. Una segunda op- 
tion es abordar una partida "Regicida"; en 
ella el objetivo es acabar con el resto de re- 
yes enemigos. La tercera option pasa por ele- 
gir cualquiera de las cinco campanas basa- 
das en personajes historicos de renombre 
(Juana de Arco, Saladino, Genghis Khan...). Y 
por ultimo, si disponemos de una red local, 



modem, Internet, etc. es posible retar a to- 
dos aquellos que presuman de ser los nume- 
ros uno y demostrarles quien es el autentico 
reydelaestrategia. 

Queda claro que Microsoft no ha pretendido 
realizar un producto que suponga un giro de 
90 grados en la estrategia en tiempo real. Ha 
preferido seguir el estilo clasico (en el que se 
englobaba la primera entrega) y mejorar as- 
pectos tan importantes como el desarrollo 
tecnologico, estrategia militar y diplomacia 
/comercio. Las campanas no son"escaramu- 
zas" militares de pocos minutos, y han sido 
concebidas como epicas batallas y grandes 
conquistas.Sus multiples posibilidades de 
juego, conseguida jugabilidad y fidelidad 
historica convierten a «Age of Kings» en un 
nuevo aspirante al trono de estas Navidades. 
Tanto si disfrutasteis de la primera entrega, 
como si nunca habeis probado las excelen- 
cias de la saga, nos sentimos en el deber de 
recomendarlo a todos aquellos que hayan 
disfrutado alguna vez sintiendose protago- 
nistasdela historia. 

J.J.V. 
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Compafii'a: DMA/TAKE 2 
Disponible: PC CP 
s' Genero:ARCADE 




El indice de criminalidad cada vez es 
mayor. Por mucha gente que se una 
al cuerpo de policia, los agentes de 
la ley siempre son superados por las 
ingentes cantidades de maleantes 
que se reunen en los"puntos calien- 
tes"de la ciudad. {La unica manera 
de sobrevivir a este caos? Unirte al 
bando maspoderoso. 




Q Pentium 200 • 32 Mb Ram • 65 Mb Disco 
Duro • CD-ROM 4x • Recomendabie Acelera- 
cion 3D • Multijugador: IPX JCP-IP, INTERNET 
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Demasiado parecido a la pri- 
mera parte. La camara de se- 
guimiento tiene un movimien 
to muy brusco. La jugabilidad 
es, al igual que en la primera 
parte, muy elevada 
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Comenzamos nuestra aventura en «GTA 2» co- 
mo unos recien llegados al peligroso mundo de 
la mafia. Como mercenaries, tendremos que 
aceptar toda dase de misiones. Desde un ase- 
sinato a sangre fria hasta un robo, pasando por 
la escolta de un"capo"de alguna banda.Tres 
son las bandas que dominan la ciudad y que la 
dividen en diferentes zonas de influencia.En ca- 
da una de ellas habra una serie de cabinas de 
telefono en las que podremos recoger las mi- 
siones y llevarlas a cabo para aumentar nues- 
tro prestigio hacia esa banda pero, recordad que 
dichas organizaciones estan enfrentadas y un 
objetivo siempre se hara para perjudicar al ene- 
migo por lo que, mientras que ganaremos reco- 
nocimiento por un lado nos pondremos, por el 
contrario,en el punto de mira del bando afecta- 
do. La solution sera realizar misiones de mane- 
ra compensada de forma que casi nunca nos 
enemistemos totalmente con alguien, lo cual 

. seria sumamente 

arriesgadoyaumen- 
taria la complica- 
I cion del juego que 
es, para que enga- 
narnos, ya de por si 
bastante ele- 
vada. 






LA POLICIA CONTRA TODOS 

Como no,en el escenario de juego hay un 
cuarto grupo en discordia, que es la policia. 
Al principio resultaremos desconocidos para 
ellos y tan inocentes como un recien nacido. 
Poco se pueden imaginar que nuestras inten- 
ciones son mas abyectas de lo que creen. De 
hecho, podremos realizar toda dase de accio- 
nes subversivas como robar un coche, darle 

El uso de aceleracion 
3D permite efectos 
visuales como brillos, 
destellos 

yfocosdeluz 




una paliza de escandalo a un transeunte o 
liarnos a tiros en medio de la calle y perma- 
necer impunes, siempre y cuando no nos vea 
un coche patrulla. Una vez que seamos avis- 
tados se pegaran a nosotros como ventosas 
y, segun acabemos con ellos, vendran mas 
hasta que sea imposible deshacernos de to- 
das, con lo que acabaremos con nuestros 
huesos en la fria celda y, no solo eso, sino que 
ademas,si nos encontramos en medio de una 
mision y capturan tambien a la persona que 
escoltabamos, por poner un ejemplo, esta ha- 
ra todo lo posible por vengarse de nosotros y 
bajara nuestro prestigio entre ese bando. 

DEMASIADO PARECIDO 

Esa es la mayor lacra de «GTA 2», y es que re- 
sulta exageradamente parecido a la primera 
parte. Esta bien que una continuacion deba 











Escenas dignas 
de un Oscar 




Las exptosiones forman uno de los efectos visuales 
muy mejorados con respecto de la primera parte, 
gracias al uso del hardware acelerador. 




Tendremos a nuestra disposition un gran arsenal 
de destruccidn, desde una sencilla automatica, 
hasta un demoledor lanzacohetes. 




guardar mas de una relation con su predece- 
sor para que sea identificado al instante, pero 
es que a Take 2 le han dado la mano de la si- 
militud y han cogido el brazo entero, hacien- 
do que «GTA 2» sea identico a «Grand Theft 
Auto» salvo en el aspecto de que acepta el 
uso de hardware acelerador y permite efec- 
tos visuales, como brillos, destellos y focos de 
luz, asi como una perspectiva cenital mas tra- 
bajada en cuanto a la profundidad que pare- 
ce existir, gracias al sistema de movimiento 
de los edificios y elementos de escenario, co- 
mo farolas, carteles y semaforos. Pero, vehi- 
culos y viandantes, que podrian haber sido 
hechos con poligonos, estan disenados con 
sprites, lo que es un paso atras tecnologico. 



El sonido es, sin duda, y con permiso de la ju- 
gabilidad que como ocurrio en «Grand Theft 
Auto» es sorprendentemente elevada, uno de 
los apartados mas conseguidos ya que el 
equipo encargado de este aspecto ha traba- 
jado de manera ardua para reunir una banda 
sonora de antologia.Si seguimos la action del 
juego no descubriremos cuan perfeccionado 
esta el trabajo de este grupo, pues segura- 
mente no escucharemos ni una tercera parte 
de las grabaciones mientras que, si por el 
contrario, permanecemos en cada uno de los 
vehiculos, podremos escuchar cada una de las 
numerosas canciones que tiene «GTA 2», de 
estilos francamente distintos y acorde con el 
tipo de vehiculo cogido. Un Escarabajo, por 




Armas para la defensa y el ataque 



A pesar de que en el juego no son mucho mas alia de 
dos o tres pixeles en las manos del personaje que con- 
trolamos, aqui os ofrecemos en detalle las armas que 
tendremos la posibilidad de utilizar, si las encontra- 
mos en el escenario o si se las quitamos a nuestras vic- 
timas. Desde una sencilla pistola, que poco tiene que 
hacer contra un enemigo con un chaleco antibalas, 
hasta un destructivo lanzacohetes, que acabara de un 
solo impacto con cualquier vehiculo enemigo por muy 
blindado que este. 




Si logramos coger un coche de polida veremos que 
nos hemos puesto al volante de los mejores del 
juego.^EI problema? Llama demasiado la atencion. 



Cada vehiculo tendra 
una musica diferente 
puesta en la radio, 
tocando todos los 
estilos actuates 




ejemplo, dispondra de musica de surfistas; 
una limousina, musica clasica; un Chevrolet, 
rock & roll, etc... 

Todo hace indicar que, de nuevo, «GTA 2» des- 
pertara la controversia entre profesionales 
del sector y usuarios, y si mientras que con la 
primera parte ya hubo gran division de opi- 
niones acerca de su simpleza tecnologica que 
rerna con su enorme jugabilidad, con esta se- 
gunda entrega la discusion Negara mucho 
mas lejos pues ahora se une otro aspecto a 
discutir como es la escasa originalidad, en 
contra de un mayor cuidado tecnologico co- 
mo la inclusion de aceleracion 3D. 

Nosotros, que en nuestra politica considera- 
mos uno de los aspectos mas importantes 
para el software ludico la jugabilidad y la di- 
version, optamos por darle un notable a este 
producto de Take 2 que, si bien tiene algunos 
fallos gordos, podra divertir a cualquiera que 




Una de dos, o los senores de DMA y Take 2 
han querido demostrarnos que, ademas de 
hacer buenos juegos, son unos directores y 
guionistas de cine sin parangon, o que tarn- 
bien se puede ganar un Oscar haciendo 
software ludico. 

La cuestion es que las secuencias de video 
que pueden contemplarse, tanto en la in* 




busque ese aspecto 
anteriormente co- 
mentado pues, lo 
que es diversion, 



ofrecearaudales. - 
C.F.M. 



troduccion del juego como durante la aver' 
tura, tienen una calidad impresionante 
tanto en lo referente al aspecto tecnico del 
que hacen gala, por obra de la utilization 
de una perfecta compresion de video que 
da casi tanta calidad como el cine que esta- 
mos acostumbrados a ver por TV o en la 
pantalla grande, como en lo concerniente 
al argumento del propio juego, pues son 
francamente entretenidas de ver, amen de 
sumergir de manera perfecta al jugador en 



la historia y la aventura. 
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Presentamos el 
primer manager y 
simulador de 
atletismo. 

Una autentica 
revolucion. 



» TEAM ARCADE 






Entra de lleno en el mundo del atletismo participando en 
los campeonatos mas disputados del planeta en busca 
de la medalla de oro. 



» TRAINING MANAGER 

Descubre los secretos de la vida de un atleta profesional 
con el manager de entrenamiento de PC Atletismo 2000. 



»MODO MULTIJUGADOR 

Hasta 8 jugadores en red y 2 jugadores en up mismo 
ordenador (con la incorporation del nuevo modo de 
pantalla partida). 



» NUEVO SISTEMA DE CONTROL 

El sistema de control MOUSE DRIVEN POWER™ te 
permitira controlar todas las caracteristicas de tu atleta 
con un simple clic del raton. 



» TODAS LAS DISCIPLINAS 
IMA6INABLES 

Con un total de 19 disciplinas de atletismo al aire libre, 
PC Atletismo 2000 se situa a la cabeza, y con mucha 
ventaja, respecto al resto de los simuladores de este 
deporte. 



Los entornos tridimensionales del juego estan recreados 
con todo lujo de detalles. 



cttius I altius I fortius Revoiutionarius 



» TOTAL FIDELIDAD DEPORTIVA 



Los records mundiales y olimpicos oficiales, los tamanos, 
medidas, y pesos oficiales, y mas de 200 competiciones 
diferentes dotan a PC Atletismo de una fidelidad hacia 
este deporte nunca vista antes. 



»ATLETAS MASQUE VIVOS 



Modelos 3D con mas de 1500 poligonos, animation con 
deformation de mallas, creation de atletas 
personalizados, posibilidad de competir con atletas 
masculinos o femeninos, diferencias anatomicas entre 
„ lanzadores, velocistas, corredores, ... 



» ENTORNOS MAS QUE VIVOS 
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PC-cdrom Windows™35/9B 

Be vendon en quioscos. grandes almacenes y tiendas de informatics 



hasta donde llegue tu imaginacion 

www.dinamic.net 
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of Compafii'a:CAPCOM 
s' Disponible: PLAYSTATION 
^ Genero: AVENTURA 




Una inhospita isla perdida en el 
Pacifico, un cientifico absorto en 
sus experimented, una situacion 
critica, un grupo de rescate y un 
poderoso y desconocido enemigo 
son los unicos ingredientes que ha 
necesitado Capcom para crear un 
juego capaz de revolucionar todo 
lo visto hasta ahora en el terreno 
de las aventuras, como solamente 
esta compama sabe verlas. 




©Recomendado tarjeta de memoria • 
Acepta Dual Shock • Un jugador • Un CD 
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El juego es sencillo y se hace 
bastante corto. Los escenarios 
tridimensionales le dan mas 
vida al juego. El argumento y 
los sustos siguen estando a la 
orden del dia. 
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En un lugar olvidado 
por el tiempo 



Hay que agradecer el esfuerzo de la distribuidora 
por haber traducido los textos del juego, pues es 
una ayuda mas que valiosa a la hora de entender 
los mensajes que aparecen en pantalla. 



Ya desde el primer «Resident Evil» Capcom 
demostro su buen hacer, primero como pio- 
nera a la hora de afrontar el genero de las 
aventuras de una manera diferente, con 
perfectas dosis de action salpicada de mo- 
mentos violentos, un cuidado argumento 
lleno de sorpresas y, sobre todo, una "mala 
leche" considerable a la hora de asustar al 
jugador, con apariciones inesperadas y 
ataques insospechados, de los que aun es- 
tamos recuperandonos.Todavia podemos 
recordar en «Resident Evil 2» esos brazos 
de zombies saliendo de repente por las 
ventanas de un estrecho pasillo o aquel 
monstruo atravesando un espejo, que nos 
dejaron el corazon a mil por hora. Con toda 
seguridad, la gente que haya jugado a este 
titulo sabra a lo que nos referimos, sobre 
todo si lo hicieron con las luces apagadas y 
la consola conectada a un sistema de alta 
fidelidad. Visto el exito y la aceptacion que 
este tipo de aventuras ha tenido entre el 
usuario, Capcom ha decidido explotar el filon 
al maximo, dando un paso mas hacia delante 
en lo referente a la tecnologia. 

ESCENARIOS TRIDIMENSIONALES 

La diferencia que encontramos en «Dino Cri- 
sis» con respecto a los «Resident Evil», — jue- 
gos a los que mas se asemeja a simple vista— 



es que los zombies ya no seran nuestros ene- 
migos. Peligrosos velocirraptores, los carro- 
neros compis y el todopoderoso Tiranosaurio 
Rex, -"Parque Jurasico" en pleno,vamos-, 
amen de otros salidos de la imagination de 
los programadores de Capcom, seran los ene- 
migos principales. 

La otra diferencia estriba en la tecnica utiliza- 
da para la creation de los escenarios, que ya no 
son imagenes renderizadas estaticas,sino que 
estan hechos,al igual que los personajes,con 
poligonos texturizados; de ahi que se hayan 
podido potenciar aspectos como el scroll, los 
cambios activos de camara y una mayor in- 
teraction con los elementos del mismo, por 
parte de los personajes. 

El argumento nos mete en el rol de Regi- 
na, un comando especialista de un grupo 
de asalto y rescate que tiene que despla- 
zarse a una isla perdida en el Oceano 
Pacifico para encontrar al doctor Kirk. 
El cientifico, al que se creia muerto, ha 
continuado investigando sobre una 
energia alternativa e inacabable, que tie- 
ne como base principal el oxigeno. Debido 
a un error, la isla ha vuelto a los primeros 
anos de su historia, haciendo que los dino- 
saurios dominen aquel selvatico lugar y los 
humanos se conviertan en el alimento y la ra- 
zaaserextinguida. 



<LSabcs donde nuedo encontrar al 
Doctor v Kirk? 
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Esos Puzzles 
tan originales 

A pesar de estar basados la mayoria en an 
tiguos rompecabezas, Capcom los ha sabi- 
do disimular de tal manera que casi pare 
cen novedosos tanto en argumento como 
en apariencia. A$i, tendremos desde mane 
jar una grua para abrirnos camino entre 
contenedores, hasta anular gases veneno 
sos con otras sustancias, pasando por solu 
cionar rompecabezas que aparecen en los 
ordenadores, activar baterias de energia en 
un orden correcto o juntar enormes tuberlas 
para que fluya la energia electric*. 



Secuencias 

Renderizadas 



Durante el juego podremos aslstlr a una 
serie de secuencias de video hechas con 
graficos renderizados que, no solo anadi 
ran mas espectacularidad al juego, pues la 
calidad de estos es mas que sobresaliente, 
sino que tambien serviran para ponernos 
en antecedentes antes de adentramos en 
laaventura. 



Los sustos estaran a la orden del dia, pues en ningun momento sabremos como, por donde y cuando aparecera 
uno de esos reptiles gigantes, dispuestos a convertirnos en su plato principal. 









'oje *cr Tom 



El grupo de asalto protagonista ha sido en- 
trenado para el combate y domina disciplinas tan 
variadas como informatica, tecnologia y mecanica 
basica, por lo que son eficaces en cualquier mision. 



La trepidante accion 



Desde el Tiranosaurio Rex, hasta los pequenos 



compis, pasando por los velocirraptores, un 



"Parque Jurasico"en pleno amenaza nuestra vida 



Lo que al principio sera una mision rutinaria 
al final se convertira en una prueba de super- 
vivencia para los integrantes del equipo, que 
tendran que combatir con su habilidad mili- 
tar y tecnologica contra la fuerza bruta y la 
ferocidad de criaturas que existieron millo- 
nes de anos antes y que, ahora, por alguna ra- 
zon han vuelto a la faz de la Tierra. 

El sistema de juego sera el mismo de los «Re- 
sident Evil», es decir, exploration de diversas 
localizaciones, hallazgo de decenas de objetos, 
conversaciones con personajes medio mori- 
bundos y complicados puzzles, ademas de una 
escasez de munition mas que preocupante y 
que nos llevara, en muchos casos, a esquivar a 
nuestros enemigos m£s que a vencerlos. 

LA ESENCIADE CAPCOM 

Hace ya bastante tiempo que se ha tocado te- 
cho en lo referente a la calidad grafica de los 
juegos de Playstation. Ya sabemos de lo que 
la maquina es capaz, pues muestra de ello 
son «Resident Evil 2», de la misma compama, 



«Silent Hill», «Final Fantasy Vlll» y ahora este 
«Dino Crisis»;y decir que los graficos Megan a 
sorprender es algo que hay que omitir por- 
que, para que ocultarlo, ya lo esperabamos. 
La ambientacion es de pelicula.Se nota que 
Capcom no ha perdido ese toque genial a la 
hora de hacernos pasar miedo y divertirnos 
al mismo tiempo, pues os aseguramos que 
los sustos continuan a la orden del dia. 

El unico ,/ pero ,, del juego es que puede re- 
sultar algo corto para la gente experimen- 
tada; aquel que haya conseguido finalizarse 
con exito ((Resident Evil» no encontrara en 
«Dino Crisis» ningun reto a su altura, mas que 
nada porque una vez que se aprende a esqui- 
var a los dinosaurios el unico escollo que pue- 
de encontrarse son los puzzles, elementales 
en la mayoria de los casos. 

«Dino Crisis», aun asi, hara las delicias de los 
seguidores de Capcom pues, sin duda, se ve su 
estilo en todas y cada una de las salas que po- 
demos cruzar con la protagonista del juego. 

C.F.M. 






El Tiranosaurio Rex es el enemigo mas formidable 
que nos encontramos en nuestra aventura. Es 
practicamente imposible de derrotar, dado tanto 
su increible tamaho como su resistencia. 



nos obligara a tomar 
decisiones rapidas que 
condicionaran el 
rumbo de nuestras 
pesquisas 
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SIERRA 

af Disponible: PC 

af Genero: ESTRATEGIA 




Enigmatico, milenario. . . Estos son 
algunos de los calificativos que 
pueden describir a la perfection, 
en su conjunto, el antiguo Egipto, 
la morada de los todopoderosos 
faraones y maltratados esdavos, 
una de las primeras civilizaciones 
dasistas y discriminante para con 
los extractos mas pobres de toda 
su sociedad; cuna de tradiciones 
politeistas y de una arquitectura 
prodigiosa. Y todo ello se puede 
apreciar en la mas nueva de las 
producciones de Impressions. 




Los cazadores proporcionaran came a los bazares, 
que compraran los habitantes de la ciudad para su 



Faraon 

Los principes 
de Egipto 



desarrolio de ciudades e imperios, teniendo 
que controlar la economia, los recursos ali- 
menticios, la seguridad ciudadana, las rutas 
de comercio y,en definitiva, el progreso de la 
civilizacion. Asi nacieron «Caesar» y su per- 
fecta vision del auge y caida del todopodero- 
so Imperio Romano, y ahora «Faraon», cen- 
trado en el esplendor del antiguo Egipto. 




O Procesador: Pentium 133 MHz • Disco 
Duro: 300 MB • RAM: 32 MB • Tarjeta 3D: No 
• Multijugador: Si (TCP/IP, LAN, Internet) 
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La explication de las misiones 
en, en ocasiones, algo confusa. 
La dificultad del juego esta 
muy bien graduada. El estudio 
historico que se ha hecho para 
el juego, es patente a lo largo 
de la partida. 



total 




La compama Impressions, filial de Sierra Onli- 
ne, se ha especializado desde hace ahos en un 
apartado dentro del genero de la estrategia 
en tiempo real que, hasta que ellos llegaron, 
estaba completamente abandonado. Lejos de 
centrarse en cruentas batallas, en gestion de 
tropas y en investigation de poderoso arma- 
mento, Impressions dirigia sus pasos hacia el 



ESQUEMAS YA CONOCIDOS 

«Faraon» respeta los mismos esquemas prac- 
tices de «Caesar» en el interfaz de usuario y 
en el sistema de juego, pero la estetica varia 
considerablemente para adaptarse al aspecto 
pictorico y artfstico de aquella epoca.Asi, to- 
dos los menus y opciones de juego estaran 



consumo propio, lo que nos proporcionara una 
buenasumadedinero. 



La belleza 

de las construcciones 
que podemos realizar 
es comparable 
solamente a la de los 
modelos reales 



adornados con jeroglificos, imagenes de dei- 
dades dispuestas en el clasico perfil que ca- 
racterizo al arte egipcio e incluso algunas de 
las acciones estaran presentadas como glifos, 
lo que nos obligara a acostumbrarnos a la ac- 
tion que Neva a cabo dicho boton o menu. 

Si bien esto no dificulta la action si nos obliga 
a centrarnos en el juego para sacarle todo el 
jugo que tiene; que es mucho, por cierto. 
Comenzaremos nuestra mision en los albores 
de la civilizacion, cuando solo podian encon- 
trarse unas aldeas dispersas, cercanas a las 
orillas del Nilo, pues la fertilidad de estas tie- 
rras las hacia idoneas para la agricultura, pa- 
ra ir aumentando en tecnologia y sabiduria. 




La inmigracion comenzara en el momento que dispongamos zonas reservadas para la construccion de viviendas 
y construyamos pozos para abastecer de agua a los habitantes. 
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En cada escenario encarnaremos a una de las 



dinastfas de la familia que elijamos 



PROBLEMASCON LA JUGABILIDAD 

Uno de los problemas que se presentan en 
«Fa raon» a la hora de la resolution de esce- 
narios es que no se explican con daridad los 
objetivos de los mismos, lo que Neva, en mas 
de una y de dos ocasiones, a errores de con- 
cept que nos pueden dejar atascados, por 
una tonteria, en un nivel que esta mas que 
resuelto desde hace tiempo. 

Por poner un ejemplo, una de las primeras 
misiones que se nos encomiendan es fo- 
mentar la religiosidad de los habitantes de 
nuestra ciudad y ; para ello, nos aconsejan 
edificar templos y altares en honor de una 
deidad concreta, lo que no nos dicen es 
cuantos, por lo que no vale de nada suponer 
que con uno o dos sera suficiente,sino que 
deberemos construir a lo largo y ancho de 
la ciudad una cantidad que, aunque para 
nuestro criterio sea ridicula, hasta que no 
sea alcanzada no nos permitira conseguir el 
objetivo concreto, con el agravante de que 
en ningun momento se nos avisara de lo 
que nos falta, lo que conduce inevitable- 
mente a estar muy posiblemente unos cin- 
cuenta minutos en un escenario que, a lo 
mejor, deberia resolverse unicamente en 
diez, comomucho. 



Para la realization de los graficos se ha utili- 
zado el mismo motor con el que se llevo a ca- 
bo la ultima parte de «Caesar», potenciando- 
lo sensiblemente para alcanzar la calidad 
requerida en la actualidad.Y el resultado es 
mas que notable. Podremos ver en todo su 
esplendor fastuosas construcciones, desde 
templos hasta esfinges, pasando por las ca- 
racteristicas piramides y los inmensos pala- 
cios que Servian de morada al faraon. Incluso 
podremos llevar a cabo la elaboration de mo- 
numentos y prodigios arquitectonicos reales, 
como la Esfinge de Gizeh o las piramides de 
Keops, Kefren y Micerinos, por poner unos 
ejemplos, aunque, en el caso de estas ulti- 
mas, llevaran nuestro nombre. 

La banda sonora se ha compuesto expresa- 
mente para el juego y sigue los esquemas 
musicales y ritmicos propios de aquellos lu- 
gares, con lo que la ambientacion en el as- 
pecto sonoro esta mas que lograda;algo que 
tambien se potencia gracias a los efectos de 
sonido que caracterizan cada una de las uni- 
dades y edificios, pues en todas ellas existe 
un sonido especifico. 

La dificultad, salvo por lo comentado, crece de 
forma gradual, normalmente enfrentando- 
nos a una situation problematica que, para 



El aspecto religioso 



tiene gran importancia 



puessitenemos 



contentos a los dioses 



nos obsequiaran con 



premios divinos 



ser resuelta, obliga a la construccion de un 
nuevo tipo de edificio, lo cual nos ensena de 
manera activa a enfrentarnos a las situacio- 
nes comprometidas desde el primer momen- 
to, para sumergirnos en nuestro rol. 

En cuando a la trama argumental es preciso 
decir que es uno de los aspectos mas cuida- 
dos del juego, pues los programadores se han 
informado exhaustivamente antes de desa- 
rrollar el aspecto historico del juego, comple- 
tamente fiel salvo en nombres que, por su- 
puesto, seran aquellos que nosotros 
queramos tener como faraones, a todas las si- 
tuaciones, fechas, sucesos, guerras y demas, 
dandonos, como nota curiosa, la posibilidad 
de cambiar el rumbo historico y haciendo que 
la civilizacion egipcia sea de las mas flore- 
cientes, mas alia de su epoca de declive. 
Impressions sigue con su tematica historica a 
la hora de hacerjuegos,en esta ocasion, dan- 
dole marcha atras a la maquina del tiempo, y 
llevandonos desde el imperio romano con sus 
«Caesar» hasta Egipto con «Faraon». De- 
muestran que en estas lides son maestros y 
que esta tematica da mucho de si. jQuien sa- 
be!, a lo mejor dentro de algun tiempo nos 
sorprenden con una Edad Media, una epoca 
Babilonica, un renacimiento tardio o, incluso, 
siguen echando marcha atras en el reloj del 
tiempo y nos llevan al Neolitico. Sea cual sea 
el momento de la historia, seguro que lo ha- 
cen a la perfeccion. 

C.F.M. 



Las diferentes 
epocas 



El editor 
de escenarios 



«Faraon» pondra a nuestra disposicion un 
completo editor de escenarios, de sencilla 
comprension y aun mas facil manejo, pues 
sigue el sistema de iconos que ya comenzo 
a hacer popular en su tiempo, dentro de los 
editores de escenarios, el que llevaba «War- 
craft ll».Teniendo al comienzo un escena- 
rio vacio y llano, podremos colocar toda da- 
se de elementos, desde zonas de agua, 
cienagas, dunas, rocas, minas de oro, vege- 
tation e incluso podremos decidir eventos 
en zonas concretas, que se produciran alea- 
toriamente durante la partida o puede que 
nunca ocurran, pero convertiremos esa por- 
tion de mapeado en propensa a esa situa- 
tion . . . terremotos, inundaciones, etc. 
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«Faraon» se dividira en cinco epocas dife- 
rentes de la civilizacion del antiguo Egipto. 
Al principio solamente podremos acceder a 
la primera pero, segiin vayamos superando 
con exito las distintas misiones, el juego 
nos ofrecera acceso a las siguientes. En el 
periodo predinastico podremos formar par- 
te de los albores de lo que, posteriormente, 
iba a ser una gran civilizacion, por lo que no 
sera excesivamente grandioso en cuanto a 
arquitectura, sino algo mas bien practico. 
Le seguira el periodo arcaico, con los egip- 
cios ya asentados en la ribera del Nilo y mu- 
cho mas preocupados en el momento ac- 
tual por establecer una fuerza militar y 
politica de elevado potential; el antiguo 
reino, la siguiente epoca, aparecera repleta 
de combates y luchas con diferentes grupos 
y civilizaciones vecinas; tanto el reino me- 
dio como el reino nuevo seran las dos ulti- 
mas partes del juego, en las que podremos 
contemplar las maravillas arquitectonicas 
que aun hoy nos maravillan, como la Gran 
Piramide, el Valle de los Reyes y la Esfinge. 
La construccion de estas formaran parte de 
nuestros objetivos prioritarios. 








Faraon Primeros pasos en Egipto 



alimentacion de los habitantes, e induso enfermedades y plagas, asf como el 
resto de problemas a los que tuvieron que enfrentarse los faraones del antiguo 
Egipto, a los que encarnamos durante el juego. 



Estas paginas os ayudaran a solventar los problemas que os surgiran durante las 
primeras boras de juego. Dificultades en cuanto a la gestion de las dudades, 
construction y mantenimiento de los edifidos, recoleccion de materias primas, 



A fin de aspirar al bxito y la rapida resolution de los nive- 
les a los que vamos a enfrentarnos, una maxima que de- 
beremos tener presente en todo momento sera 

r 0 la de construir nuestra civilization con la mis- 

ma grandiosidad que mostraron los arqui- 
* vT^ tectos de aquella epoca, por lo que debere- 
^ mos actuar de manera completamente 
^ contraria a como estabamos acostumbrados 
ahacerenestadasedejuegos. 
v En «Farabn», cuanto mas, mejor; por lo 
que no bastara con creer que con un pozo y 
W un manantial sera suficiente para abaste- 

cer una zona de casas que ocupe 
diez cuadriculas, 0 pensar que con 
tip unedificiodebomberossepodra 
acabar con los posibles incendios 
* 1 que se produzcan 0 que una sola 

oficina de policia podra man- 
j tener el orden, y que un ar- 

1^ K* quitecto sera capaz de 
mantenertcdoslosedificios 
y m i nas e n perfecto estado. 
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Al comienzo de cada nivel se nos explicaran los objetivos de nuestra mision, para salir victoriosos, a la vez que se 
nos relata escuetamente la situation historica actual y los problemas que podemos encontrarnos. 



Hay muchos caminos para conseguir una ciudad autosufi- 
ciente pero, uno que hemos visto que funciona perfecta- 
mente es el siquiente. 

Primero, edificar velnte unidades de viviendas, cerca del 
camino, pero en una zona donde el suelo tenga cesped, 
serial de que en el subsuelo hay agua para abastecer los 
dos pozos y el manantial que construiremos a continua- 
tion. Una vez que lleguen los colonos, nuestro siguiente 
paso sera alimentarlos, para lo que edificaremos una ca- 
bana de cazadores que procurara came de las aves salva- 
jes que haya por la zona; un granero que dari cereal y ha- 
ri las veces de almacen y un mercado, para vender todas 
estas materias primas a los ciudadanos. Para prevenir in- 
cendios alzaremos un edificio de bomberos cerca del ma- 
nantial, para que pueda abastecerse de agua rapidamen- 
te y combatir los incendios con mas eficacia, y para 
procurar orden una estacion de policia; por ultimo, un ar- 
quitecto para mantener los edificios en perfecto estado. 
Siguiendo este orden numeral, no deberia haber ningun 
problema en la ciudad; por lo menos, de caracter interno. 

LA FUERZA DE LA RELIGION 

Uno de los aspectos que mas deberemos cuidar en la ges- 
tion de nuestra civilization sera el religioso, primero por- 
que deberemos decidir la deidad a la que rendimos culto, 
pues cada una podri otorgarnos un tipo de milagro y, se- 
gundo, la manera de tener contentos a los dioses, rindien- 
doles culto. 

En los primeros niveles que podemos construir este tipo de 
edificio tendremos a nuestra disposition templos, altares y 
plazas para festivales. Los primeros deberian repartirse a 



El cuidadoso estudio artistico llevado a cabo por el equipo de 
diseno ha hecho posible el elevado detalle que podemos 
apreciar en todas y cada una de las construcciones 






lo largo de la ciudad, en puntos estrategicos como las cer- 
canias de las zonas de viviendas, teniendo que estar en un 
niimero de a uno por cada quince o veinte unidades de vi- 
viendas. Los altares sirven, en pocas palabras, para "recor- 
dar" a la gente sus deberes religiosos, por lo que los mejo- 
res sitios para ponerlos serin los centros de las calles y 
deberan construirse en un niimero que doble el que tene- 
mos de templos. Solamente podremos hacer una plaza pa- 
ra festivales y serviri para realizar celebraciones hacia el 
dios adorado de manera que, tanto los 



El cultivo de regadi'o 

El cultivo de regadio sera uno de los descu- 
brimientos mas importantes para el Impe 
no Egipcio, pues le supondra no solo el abas- < . 
tectmiento de toda la colonia y la falta de fc 
hambre, sino tambien la posibilidad de conse- 
guir mucho dinero con el comercio maritimo 
o terrestre que, despues, podremos usar en 
la construccidn de nuestro futuro lugar de 
reposo eterno y de reunion con los dioses. 












habitantes de la ciudad como el ser superior, esten conten- 
tos y, en el primero de los casos, trabajen con mas animo, y 
en el segundo, nos ofrezca regalos celestiales. Seri conve- 
niente no espaciar las fiestas mas de seis meses, pues la 
alegria puede resentirse pasado este tiempo. 

LA CONSTRUCCION DEL MAUSOLEO 

Mas avanzados en el juego, cuando comencemos a ganar 
fama y respeto entre el populacho, como faraones todo- 
poderosos, podremos acceder a la construccion de nues- 
tro mausoleo, lugar donde realizaremos el descanso eter 
no y nuestra reunion con los dioses. Los costes de dicha 
edification suelen ser muy elevados y tendran que com- 
partirse con los necesarios para hacer prosperar la ciudad, 
pues de ello dependera que al final logremos acabar 
nuestra obra. Contamos para ello con unos anos determi- 
nados que son, ni mis ni menos, que el tiempo de vida del 
faraon. Una perfecta combination de minas de oro y al- 
macenes en las cercanias, junto con mercadillos donde 
vender la came y los cereales que consigamos, nos permi- 
tirin lograr la cantidad de dinero necesaria para llevar a 
cabo la construccidn. Usar la rudeza con los constructores 
de la Pirimide o la Esfinge hari que trabajen mas ripido, 
pero tambien que esten mis des- 
contentos y eso, a la lar- 
ga, puede finalizar 
en rebelion. 
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Una ventana se abrira automaticamente avisandonos de un evento que acaba de suceder en nuestra ciudad y 
que puede ser bueno. como un regalo de los dioses, o malo, como un incendio o un ataque de malaria. 
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^ Cornpama: REFRACTION/TAKE 2 

s' Disponible: PC 
^ Genero: ARCADE 




Doce misiones, con 
muy diferentes 
objetivos, pondran a 
prueba nuestras 
habilidades 





U Procesador: Pentium 200* Disco duro: 
75MB • RAM: 32MB • Multijugador: Si 
(TCP/IP, IPX, SERIE) •Tarjeta 3D:Si (Rec/D3D) 




La rutina de detection de cho- 
que podria haberse depurado. 
Los efectos de sonido tienen 
muy buena calidad. Las textu* 
ras son, en ocasiones, demasia- 
do simples. La adecuada combi- 
nation de action con estrategia 
y simulation, aumenta la vida 
del juego, aunque la action es 
el elemento predominate. 
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Codename Eagle 



Fuerzas especiales 
en accion 

Aprovechando el exito actual de juegos como 
«Tomb Raider» para PC y Playstation, o «Gol- 
denEye» para Nintendo 64, y siguiendo los es- 
quemas de desarrollo y tecnologia de titulos 
como «Hidden & Dangerous» o «Rainbow 
Six», Refraction acaba de terminar uno de sus 
mas ambiciosos proyectos. Con el nombre de 
«Codename Eagle» nos presenta un titulo pa- 
ra PC que nos mete en la piel de un soldado 
de las fuerzas especiales que debera enfren- 
tarse en solitario a toda suerte de misiones, 
cada vez mas complicadas, en terrenos inhos- 
pitos, llenos de enemigos y trampas mortales. 
La historia nos situa a comienzos de los anos 
20, tras la muerte del zar de Rusia, Pedro I el 
Grande, y el acceso al trono de su ambicioso 
hijo. El plan del descendiente es usar el poder 
industrial de su pais para conquistar las na- 
ciones vecinas a este, y simbolizar esto como 
un primer paso hacia el dominio del mundo 
entero. Un pequeno grupo militar, especiali- 
zado en toda dase de incursiones, ha formado 
un bando aliado conocido unicamente como 
"La orden de la sombra"al cual pertenece el 
protagonista de la aventura. 





Aunque la sangre no podia faltar durante la accidn, 
«Codename Eagle* no es solo apto para adultos. 



En «Codename Eagle» controlaremos,en todo 
momento, a uno de los miembros del grupo 
rebelde, al cual deberemos equipar con el ar- 
mamento que creamos oportuno para la mi- 
sion que se esta a punto de emprender. Este 
detalle garantiza la variedad del juego y con- 
tribuye a que la estrategia no tenga limites, 
pues de nuestra decision dependera, primero 
la dificultad a la hora de realizar el objetivo y, 
segundo y mas radical, la victoria o la derrota. 
Los movimientos del personaje son muy nu- 
merosos a la par que sencillos de llevar a cabo, 
pues el aspecto arcade que tiene el juego pre- 
domina sobre la simulation y la estrategia; es- 
to hace que destaque aquello que los progra- 
madores han pretendido conseguir con este 
titulo, esto es, la accion mas trepidante posi- 
ble, mezdada en ocasiones con otros generos, 
como los anteriormente citados. 

«Codename Eagle» consta de doce misiones y 
cada una nos situa en un lugar y un momento 
diferentes. Los objetivos variaran desde un 
asesinato de un alto mandatario ruso, hasta el 
bombardeo de una zona militar o industrial, 
pasando por el robo de unos pianos secretos o 
el asalto a un tren o la demolition de un edifi- 
cio o de un puente, lo que, en ocasiones, nos 
obligara a pilotar diferentes maquinas, desde 




Podremos manejar ciertas maquinas de combate 
para infiltrarnos en las tineas enemigas. 



un camion de carga, hasta un biplano. Los gra- 
ficos del juego estan realizados a base de po- 
ligonos texturizados y su calidad roza el no- 
table, si bien tiene algunos fallos que le restan 
bastantes enteros a la nota final. El entorno 
grafico, por ejemplo, tiene defectos importan- 
tes en la representacion del escenario, lo que 
hace que al acercarse a un elemento formado 
por varios poligonos y aumentar en conse- 
cuencia su detalle, esta accion se realice de 
maneramuybrusca. 

Por otra parte, estan los errores en el detector 
de colision, lo que hara que el personaje, en 
ciertos momentos en los que esta muy proxi- 
mo a un objeto solido, llegue a"introducirse" 
en el, lo cual le resta realismo a la accion. 

El aspecto sonoro, si esta muy bien realizado 
tanto en lo que a la banda sonora se refiere, 
como a los efectos de sonido, siendo estos ul- 
timos completamente espectaculares, sobre 
todo si disponemos de un sistema Surround 
ennuestroordenador. 

«Codename Eagle» tiene la calidad suficiente 
como para divertir al usuario,siempre y cuan- 
do no busque grandes alardes tecnologicos 
pues, en este aspecto, el titulo se queda un 
poco por debajode la media. 

C.F.M. 
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CONVfEfLTE TV EC ENJ 
UN/\ AKIT^NTICA 

M/%/ I N4 MULTIMEDIA 







◄ MAXI SOUND FORTISSIMO 

• CALiDAD DE CO MrDO imPEcA&LE. 
• 2 Uif ALTAvOCEC. 

• ComPATiBiL/DAD TOTAL GAPAMTi^ADA 
PAPA TOD Of TVf jvEGOC. 

• ^ALiDA OpTiCA DiGfTAL. 

• ZmCLvYE COPTWAPE /AClO Dj 
(VdiTOP MUf/CAtA 



◄ MAXI FLAT SPEAKERS 



• DifEMO vAmGVAPDiCTA COMtirvADO 
COM LA MEjOP CALiDAD DE COMiDO. 

• (mCOPPOPAm LA mEjOP TECmOLOGiA 
DirPOM/BLE ACTvALmEmTE PAPA El 
DEC APPOLLO DE ALT A VOCE f PLAmOC 
GLAB, DE PlAmA P FECNmOLOGY. 

• PpOPOPCi OmAm vmA CEMCACiOM DE 
roM»Do EmvolvEmte mEjop ovE loc 
ALTA VOCE f TPAD/CiOMALEC. 



◄ RACING WHEEL 

• El volamte qjl»e te oppece lac mEjopet 

fEMfACiOMEf QjJE MABPAf v/v/DO 
COMDvCf EmDO Em tv OPDEmADOP. 

• ImCOPPOPA DOf PALAMCAf DE CAmP/O DE 
MAPCHAf DjGlTALEf COMO LAf 
VTiLi^ADAc POP- FeppAP/. 

• PoDpAf ELEGiP EMTPE vmA COmDvCCiOm 
TOTALmEMTE mAmvAL CPAOAf A CVf 
PALAmCAc PAPA AcELEPAp Y FPEmAP 
PPOGPEPvAmEMTE, O PKAP A POMDO fVf 
PEDALEf. 

• F/EmE MULTlPLEC PVmC/OmEC Y BOTOmEC 
PAD DE £ D/PECC/OMEC PAPA mAvEGAp 
Pop lot mEmvc, io botomEt de acc/om 
MA f PVMOOM TvPBO PIPE. 

• Y ADEMAf, PODP-Aff comectap tv 
'/ ols^stts tamto a vm pvepto vAf? o 

DE CEPiE, f EG vm EL EC^V/PO CVE TEmGAC. 





◄ MAXI TV VIDEO PCI3 

• fiMTOMi^A CvALOyiCP CAMA'l DE TELEviOcTm 

• DETErCrOM AVTOMATfCA DC PACrMAf TELETExTO 

• FoTUGPAnA DIGITAL fperOLVOOM 

• CaPTVPA DE vCdEO 

• MAmDO A DitTAMC/A papa el cowtpol de 

TODAC LAf PVmCiCnET DE LA TA P/ ETA 



◄ MAXI BOOSTER 160 RADIO 



• /AltAvOCEC mvlTi mEDiA QjjE imCLvYEm 
vm flMTOMI^ADOP DE pADi O y PAP.A C^vE 
DKPPVTE f DE TVf EmiCOPAc PAvOPiTAf 
Em CvALQ^viEp momEmto. 

• £ VC PODEPOCOC AmPLiPiCADOPEC te 
PpoPOPCiOmAm VmA PEPPODvCCiOM de 
COM iDO DE GPAm PEALiCMO. 

• fMCLVYE AVP/CVLAPEC ErTEPEO. 

• Potemc>a: 16c Wattc PmPO. 





◄ DUAL ANALOG GAMEPAD 

• Mamdo Epgomomico papa PC y Mac. 

• Ooc mcKc amalogicoc. 

• 15 BOTOmEC PPOCPAmABLEC. 

• Compatible com todoc loc jvegoc. 

• ComExiOm M/aTA D 1 G lTA l/ V-/£ 6 \ 



Hipermercados 





& 

Guillemot 





Punto de^ ira 

S' Compama: PSYGNOSIS 
s' Disponible: PC 
Genera: SIMULACION 




La Segunda 
Guerra Mundial como 
escenario en 
simuladoresde 
combate sigue dando 
muchojuego. 

«Nations» viene a 
aportar su 

jugabilidad al genero 



OProcesador: Pentium 233 MHz • Disco 
duro: 1GB • RAM: 32 MB • Multijugador:si 
(TCP/IP, IPX, MODEM, RED, SERIE) -Tarjeta 
3D:SI (DIRECT 3D) 



TECNOLOGIA: 74 

ADICCION: 83 



Las batallas aereas estan re- 
presentadas con decenas de 
aviones, cada uno dispuesto 
para su cometido. Casi nada es 
adorno y las misiones estan di- 
senadas cuidadosamente y 
con rigor historico. Graficos 
bastante buenos pero tiene 
importantes fallos tecnicos 
que esperemos tengan facil 
solucion con la instalacion de 
parches. Muy sencillo de con- 
trolar, de hecho demasiado. 
Pero, la verdad, el realismo es 
^ algo que escasea en los simu- 
ladores de vuelo de la epoca. 
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Aunque parece estar dotado de un gran colorido en 
la representation del cielo, lo cierto es que a veces 
las texturas no se corresponden entre si. 



«WWII figthers» de Jane's que pese a no ser 
replicas de las originales esperemos se con- 
vierta en el modelo a seguir por otros progra- 
mas.Todos los dispositivos de la cabina estan 
realizados en 3D y funcionan en tiempo real 
aparte de que el punto de vista se controla 
con el raton. 

Con todo en la balanza de virtudes y defectos 
«Nations WWII Fighter Command» no desta- 
ca frente a otros de sus contemporaneos pero 
si tiene elementos bien realizados y capaces 
de ofrecer una gran jugabilidad. Lastima que 
el apartado grafico no este muy depurado y 
que en cuestion de realismo pierda algunos 
enteros.Un programa recomendado para los 
que se inicianen la simulation. 

STM. 



«Nations WWWII Fighter Command» es de 
esos programas que aprovechan un tema de 
moda para atraer al publico, con un desarrollo 
tecnico mas bien modesto, pero con la venta- 
ja de que sus creadores han estudiado las vir- 
tudes y carencias de programas mas vetera- 
nos basados en la misma tematica. 

Las misiones contemplan acontecimientos 
belicos de importancia como la batalla de 
Dunkirk o la defensa de Inglaterra frente a los 
continuos bombardeos alemanes y, en gene- 
ral, estan bien proyectadas resultando en la 
mayoria de los ca- 
sos emocio- 
nantes. Aun- 
que existen 
objetivos primordiales 
que deberan llevarse a cabo, 
en medio de una escaramu- 
za apareceran mas ene- 
migos para complicarla 
situacion o la artilleria 
antiaerea hostigara 
nuestro escuadron 
justo cuando tengamos 
problemas con el combustible. 

«Nations WWII Fighter Commands sin embar- 
go, se ve superado tecnicamente por otros pro- 
gramas. No es que no disponga de diversidad y 
de una magmfica ambientacion.De hecho, 
pueden pilotarse un buen numero de aviones, 
pero entre ellos las diferencias en el control en 
vuelo, capacidad de combustible y armamento 
no son muy notables lo que manifiesta que, en 
realidad, el juego se limita a representar un 
unico sistema de vuelo al que se han introdu- 
cido pequenas diferencias que no afectan al 



funcionamiento de cada avion. Todos se pilo- 
tan practicamente de la misma manera. 
Resulta,por otro lado, un programa muyjuga- 
ble porque se ha puesto enfasis en representar 
la accion en los combates a corta distancia, 
donde si alcanza un elevado realismo. Ademas, 
el control del avion es muy suave y por si esto 
fuera poca ayuda,tambien dispone de diver- 
sos modos entre los que se incluye un comple- 
to conjunto de misiones de aprendizaje. 

El entorno grafico del programa es agradable 
salvo porque revela algunos fallos de dise- 
no en los que las texturas pueden llegar 
a perderse de vista. No esta exento de fa- 
llos e imperfecciones en la aplicacion de 
texturas, sobre todo en el terreno, algo que 
probablemente no ocurra en todos los es- 
tandares de tarjetas graficas, pero que espere- 
mos sea solucionado con algun parche. Por 
lo demas la apariencia grafica es detalla- 
da y consigue ese grado de ambientacion que 
en otros programas no se respira. 

Cabe destacar tambien el acierto en la repre- 
sentation de una cabina virtual al estilo del 



Nations WWII Fighters Command 

Duelos aereos en la vieja Europa 



LEYENDASEN ACCION 

Estas son algunas de las leyendas de la aero- 
nautica militar que pueden pilotarse en «Na- 
tions WWII Fighters Commands Los modelos 
son fieles a los de la realidad y estan bien tex- 
turizados pero son algo escasos en poligonos. 
; 
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MESSERSCHMITT HAWKER HURRICANE 



P-51 MUSTANG 
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El juego posee numerosos efectos especiales que, 
sin ser exquisitos, cumplen perfectamente con la 
representacion de las explosiones y los proyectiles. 
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O Procesador: Pentium 200 MHz • Disco 
Duro: 400 MB • RAM: 32 MB • Tarjeta ace- 
leradora: Si • Multijugador: SI ( TCP/IP, mo- 
dem, Internet) 



TECNOLOGIA: 



El engine 3D y los graficos des- 
tilan calidad en todos los as- 
pectos. El sonido es insuficien- 
te y lo limitado de la accion 
reduce la jugabilidad. La IA, la 
variedad de misiones, armas y 
equipamiento es un hito en el 
genero. 
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Companfa: SINISTER GAMES/ 



UBI SOFT 



^ Disponible: PC 



\sf Genero: ESTRATEGIA 



El exito de «Delta Force» y «Hidden 
& Dangerous» sigue propiciando la 
aparicion de juegos de accion y 
estrategia con los comandos y sus 
mercenaries como protagonistas. 
En un entorno de pelicula, 3D 
totalmente, con perspectiva de 
tercera persona y camara libre, el 
intenso aroma de la muerte se 
respira a cada momento mientras 
la tension nos oprime en este 
"simulador de comandos" 



Shadow Company 

Profesionales del comando armado 



Lo hemos puesto entre comillas por aquello 
de ser un subgenero, pero creemos que desde 
ahora puede considerarse como miembro de 
pleno derecho en la numerosa y variopinta fa- 
milia del software de entretenimiento. En 
«Delta Force» aprendimos como es realmente 
la guerra, y lo que siempre hablamos conside- 
rado como un arcade alcanzaba el rango de 
simulation por el extremado realismo en el 
desarrollo del juego, situation que vuelve a 
repetirse en «Shadow Company». En esta oca- 
sion el Voxel Space y la perspectiva subjetiva 
deja paso a una camara que se mueve con to- 
tal libertad por el mapeado de texturas que 
genera un fantastico entorno 3D. De hecho, el 
primer entrenamiento consiste en habituarse 
a manejar esta camara con casi todas las te- 
das del tedado numerico y con el raton, por- 
que puede girar, desplazarse en ambos ejes, 



avanzar o retroceder y con la unica y muy cri- 
ticable falta del zoom. La gran ventaja de este 
sistema es la elimination de los angulos 
muertos y la capacidad que nos otorga para 
convertirnos en los directores de la pelicula y 
contemplar la accion desde nuestra perspec- 
tiva preferida. Para los que solo quieren con- 
centrate en el juego, se puede activar un se- 
guimiento automatico de la camara. 

La camara se mueve 
con total libertad por el 
mapeado de texturas 
generado porun 
fantastico entorno 3D 



3D REAL 

Como la perspectiva es externa, el control de 
los mercenaries se realiza de forma muy si- 
milar a la habitual en los programas de estra- 
tegia. Es decir, se selecciona la unidad y en 
ese momento se marca el lugar a donde que- 
remos desplazarla. El movimiento puede ha- 
cerse caminando, corriendo, reptando en 
cuerpo a tierra, agachado y tambien se puede 
escalar ciertas estructuras y atravesar alam- 
bradas si hacemos uso de las ganzuas. Aun- 
que es posible empezar la mision con un solo 
mercenario, esta option es un suicidio y nor- 
malmente controlaremos un minimo de tres 
soldados.Con el tipico sistema de enmarcar 
podemos seleccionar al grupo entero y orde- 
nar que se muevan en linea, en curia o en 
cualquier dase de formation personalizada. 
La mochila de cada mercenario cumple la 
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Las explosiones son visualmente atronadoras, y los 


pedazos que saltan por los aires pueden dispersarse 


en varios metros a la redonda. 
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El diseno de todos los edificios, vehiculos y demas 


elementos del escenario es muy detallado y, sobre 


todo, fiel a modelos reales. 
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Las misiones se 



desarrollan en 
territorios de gran 
extension y son varios 
los objetivos a cumplir 




Solo cuando se activan los prismaticos, se usan las gafas de vision nocturna o se apunta con las miras telescopicas 
de los rifles de francotirador se cambia a una perspectiva en primera persona. 




funcion de inventario, donde se organiza todo 
el equipamiento, las armas primarias (pisto- 
las, cuchillos, rifles, ametralladoras, lanzami- 
siles, etc.) y secundarias (granadas, botes de 
humo, etc.). Cuando un soldado, vehiculo o 
construccion enemiga aparece a la vista el 
cursor cambia al color rojo si esta dentro del 
rango de tiro del arma seleccionada, y es en- 
tonces cuando se elige entre disparar o lanzar 
una granada. Una vez iniciado el ataque, la 
punteria ya depende menos de nosotros y el 
factor mas decisivo es la potencia de fuego 
del arma y las habilidades del mercenario. 

MISIONES DRAMATICAS 

Las misiones se desarrollan en territorios de 
gran extension y son varios los objetivos a 
cumplir, para finalmente regresar al punto de 
extraction y solicitar la evacuation. Los"brie- 
fings"son muy detallados, explicando la ac- 
tion a realizar en cada objetivo y mostrando 
una representation 3D ampliada. Estudiar 
hasta el mas minimo detalle de la mision y 
realizar una correcta planificacion se convier- 
te en la clave del exito, porque para elegir a 
los mercenaries y su equipamiento es nece- 
sario cenirse a sus habilidades, a las armas y 
al instrumental mas adecuado para la tipolo- 
gia de la mision. En el escenario se pueden ir 
recogiendo municiones y armas, y para acce- 
der a ciertas zonas sera necesario conducir 
vehiculos como el Hammer, tanques, helicop- 
teros, camiones o lanchas, con un pilotaje 



arcade que no deja de ser uno de los aspectos 
mas apasionantes del juego. Hay misiones de 
asalto, operaciones de saqueo, destruction 
con explosivos, asegurar zonas, espionaje con 
colocation de dispositivos de escucha, rescate 
(con la necesidad de ser silencioso y actuar 
con cuchillos y francotiradores), infiltration, 
etc., que abarcan todo lo imaginable en un 
contexto basado en la realidad. 

El motor grafico 3D es sobresaliente en su re- 
alization tecnica. El movimiento de la camara 
es muy suave, y tanto la aplicacion de textu- 
ras trilineales como las resoluciones de hasta 
1 280x1 024 ofrecen una definition excelen- 
te. Los graficos con paleta de color de 32 bit 
dan una amplia y muy vistosa variedad cro- 
matica a todos los terrenos, edificios y vehi- 
culos, con sombreados muy realistas. Ade- 
mas, no hay ni una sola funcion de Direct3D 
sin aprovecharal maximo,especialmente las 
fuentes de luz para recrear una iluminacion 
nocturna apabullante y las transparencias 
para deslumbrarnos con las explosiones, el 
humo y todo el espectaculo visual de comba- 
tes. A pesar de este derroche de realismo gra- 
fico, no terminamos de meternos en la piel de 
los mercenaries por culpa de un decepcio- 
nante sonido, que a pesar de ser correcto, no 
dispone de sonido positional 3D interactivo. 

ACCION LIMITADA 

«Shadow Company» es de esos juegos que 
entusiasman en las primeras partidas por la 



calidad de sus graficos y la intensidad de su 
atmosfera, pero tras unas cuantas horas de 
action empieza a mostrar ciertos errores que 
reducen notablemente su jugabilidad. El mas 
grave son los incomprensibles fallos en la de- 
tection de los disparos -a veces nos alcanzan 
aunque estemos bien parapetados- y en el 
lanzamiento de las granadas suele ocurrir que 
rebotan contra las cajas u obstaculos que nos 
parapetan.Otro motivo que termina por de- 
salentar es la escasa participation del juga- 
dor en el combate en si mismo, una vez que 
comienzan los disparos todo es demasiado 
automatico. Ademas, no es posible disparar o 
lanzar un proyectil a lo que nos venga en gana 
-a exception de las granadas, que como ya se 
ha mencionado, no tiene bien resuelto el me- 
canismo de disparo- solo se activa el muy li- 
mitado cursor de disparo cuando se detecta 
una unidad o estructura enemiga, por lo que 
la interaction con el entorno es practicamen- 
te nula y las maniobras de distraction son im- 
posibles de realizar. Si consigue transmitir la 
crudeza del ambiente de una infiltration en la 
guerra de guerrillas, y sin lugar a dudas entu- 
siasmara a los fanaticos de esta modalidad de 
combate, pero el mediocre sonido y la sensa- 
tion de que solo nos encargamos de mover las 
unidades como si fueran las piezas en un ta- 
blero de ajedrez, rebajan a un buen programa 
lo que por concepto y realization grafica po- 
dria haber sido una obra maestra. 

All. 



El bazar del 
mercenario 




El mejor amigo de un mercenario, induso 
antes que el dinero, es su arsenal. La su- 
pervivencia en el combate depende mu- 
cho de los movimientos tacticos, pero sin 
un buen armamento no hay nada que ha- 
cer. Con el dinero acumulado tras cada mi- 
sion no esta demas darse una vueltecita 
por el mercado ilegal de armas, donde se 
puede encontrar de todo, desde un simple 
cuchillo a un lanzacohetes, pasando por 
microfonos (para las misiones de espiona- 
je), camaras fotograficas (nada como do- 
cumentarse sobre el objetivo), gafas de vi- 
sion nocturna, chalecos de kevlar, 
camuflaje para operaciones noctumas, in- 
yecciones de adrenalina para recuperar 
energias, diversas minas y explosivos con 
temporizador, y por supuesto, una pistola 
consilenciador. 

Semejante despliegue dispone en sus mo- 
delos mas altos de la tecnologia punta de 
la industria armamentistica.Todas las ca- 
racteristicas como el rango de disparo, el 
calibre, precision, cadencia de disparo y 
demas valores que determinan el poder de 
aniquilacion de un arma, estan fielmente 
basados en los modelos reales. 
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en comandos de infiltration 



Hasta ahora hemos estudiado mucha 
teoria sobre las estrategias y tacticas 
en la guerra de guerrillas. Pero 
ilega el momento de ponerlo en 
practica para sobrevivir en la 
campana.Y es entonces cuando 
los textos se vuefyen corrfusos y no te 
acuerdas de nada. Por eso hemos 
elaborado esta guia fotografica, no 
solo porque dicen que una imagen vale mas 
que mil palabras, tambien porque son los consejos 
mas valiosos para el mercenario. 
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Estudiar con antelacion todos los objetivos y preparar a conciencia el 
esquema basico de la mision nos permitira ganar tiempo y establecer 
las bases para elegir al equipo de mercenarios y el armamento. No ha- 
ce falta memorizar el mapa porque disponemos de una vista aerea con 
GPS, pero si es preciso saber exactamonte que hacer con cada objetivo. 
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La eleccion del grupo de mercenarios debe estar supeditada al dinero 
disponible y a la seleccidn de los mas adecuados para el tipo de arma 
que se va a emplear mas a menudo en la mision. Hay expertos en ex- 
plosivos, otros son maestros con los rifles de asalto, los hay silenciosos 
y mortales con el cuchillo y autenticos plusmarquistas mundiales del 
lanzamiento de granadas. Lo mismo puede decirse para la eleccion del 
armamento y equipo suplementario, un error en este capitulo y la mi- 
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Al hilo de los botiquines y otras ayudas medicas, mucho ojo al reco 
gerlos, porque suele haber bombas trampa. 



Tambien somos vulnerables mientras usamos el botiquin y las diversas 
ayudas medicas. Por cierto, por doloroso que sea, conviene recoger to- 
do el equipo de los companeros caidos en combate y coger el material 
del escenario, porque nunca habra suficiente municion para toda la 
mision con lo que puede cargarse al inicio en la mochila. Ademas, cier* 
tos explosivos y objetos esenciales se encuentran por el terreno. 



Al pasar por debajo de una valla o al escalar estamos indefensos du- 
rante la secuencia del movimiento, por lo que solo deben realizarse 
estas acciones si no estamos a la vista o alcance del enemigo. 



Siguiendo con las misiones de infiltracion en las que debe prevalecer 
el sigilo, es conveniente ocultar los cuerpos de los enemigos para no 
alertar a lo que bien podria ser una guarnicion entera invencible. 



En las misiones de infiltracion y restate hay que ser silenciosos, y tan- 
to el cuchillo como la pistola con silenciador son las linicas armas re- 
comendables. Con cuchillo, lanzate siempre por la espalda y corriendo. 



Antes de entrar en combate, y por muy bueno que uno se pueda creer 
en los comandos, hay que practicar con el tutorial para aprender los 
secretos en el lanzamiento de granadas, manejo de los vehiculos, etc. 
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Barcelona 

Balmes, 61 bajos 
Tel. 93 451 63 36 

Terrassa (Barcelona) 

Avda. Jacquard, Local 52 
Tel. 93 785 36 47 

Sant Boi de LI. (Barcelona) 
Centro Comercial Alcampo 
Tel. 93 652 81 52 

Castelldefels (Barcelona) 

Centro Comercial Caprabo 

Av. Constiluclon. 99-101 Tel.93 664 52 41 

Gava (Barcelona) 

Rambia Vayreda, 44 
08850 Gava 

Alcala de Henares (Madrid) 

Centro Comercial Alcampo-La Denesa 
Tel. 91 877 00 95 
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Madrid 

C/. Celanova, 9 Barrio de El Pilar 
Tel. 91 730 68 67 



Valencia 

Centro Comercial Alcampo-Alboroya 
Tel. 96 356 70 83 



NEO GEO POCKET 



LA CONSOLA PORTATIL' 
MAS POTENTE 
DEL MERCADO 



Guillemot 



/ Las ofertos son \ 

, vdlidas hasta , 

' el 15/12/99 o 1 

' hasla fin de 1 
\ exislendas / 



PACK GUNNER 2 



PACK TOP DRIVE 



PACK GUNNER 



Tarjeta sonido: SoundlfifbsterfEj 
Tcrjeta grafica: GuillemoT^ CTSawwl 
Monitor 15 "+altave|§is® 
Teclado+Mouse+Joysffe 

Software de regalo: 
Encidopedia, Atlas Mundial, 

2 Juegos DVD: X Files, Baldurs Gate 
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JUEGO PLATINUM 



CONSOLA PSX 
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PACK RAYMAN 



Su mate a la nueva telefonla 
movil en nuestras tiendas 
DIFINTEL MICRO 
y elige tu modalidad de pago' 
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El mas tipico error al ocultarse: elegir el escudo equivocado. Si os ocultais 
tras bidones de gasolina bastara un disparo para que llegue el fin.Tam- 
poco es buena idea que todo el comando se oculte en el mismo sitio. 



Este si es un buen lugar como parapeto. Una tienda de campana o cual- 
quier otra barrera sirve, pero dependiendo de su altura habra que 
agacharse o estar cuerpo a tierra. 
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Los arboles no ofrecen mucha protection contra los disparos, pero en 
general suele ser un buen parapeto y ademas es insuperable en mar- 
gen yangulode disparo. 
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Usar los interiores para esconderse es una de las mejores tacticas si se 
trata de tender emboscadas. 



El ocultarse para atacar es muy importante, pero hay que toner an- 
gulo de tiro. Disparar a un enemigo niuy ocuito o tras un vallado es 
inutil, aunque podemos tener la suerte de que este parapetado tras 
material explosivo. 



Mucho cuidado con las ondas expansivas. Hay que situarse a distan- 
ce induso con una granada, porque puede provocar la explosion de 
material infiamable. Lo mejor es lanzar los proyectiles desde detras 
de alguna protection, levantarse para disparar y rapidamente cuer* 
po a tierra. 
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Reptar como una serpiente y aprovechar la topografia del terreno es la 
tinica forma de acercarse sin ser detectados hasta una aceptable dis- 
tance de disparo. 



Las bombas de humo constituyen un buen camuflaje para avanzar po 
siciones o para iniciar un ataque. 



Los vehiculos no solo se utilizan para avanzar en ciertos lugares y dis- 
parar, tambien es aconsejable utilizarlos como apisonadoras de ene- 
migos, infalibles. 





Ejemplo practico de lo que debe ser un ataque coordinado 
entre los miembros de un comando. Es necesario entrar rom- 
piendo la alambrada con la ganzua. Bien, pero antes pode- 
mos colocar a otro mercenario en la position contraria para 
que dispare -convenientemente parapetado- y distraiga al 
enemigo, momento que puede aprovecharse para romper la 
verja, entrar y pillarles por la espalda. 



La formation en fila india es ia mejor para avanzar por sen- 
deros y caminos abiertos, siempre hay que procurar mante- 
ner una buena distancia entre las unidades. 



3310] 



or wiaj 


















tAYQUttULHO 



UBI SOFT S.A. 

Ctra. de Rubi, 72-74 

08190 Sant Cugat def Valles (BCN) 

Tel. 902 11 78 03 

http://wvvw.ubisoft.es 
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Tonic Trouble: el nuevo juego de aventuras para Pc y Nintendo 64 

http//www.tonictrouble.com 
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s' Compama: ACCLAIM 
S' Disponible: PC, NINTENDO 64 
S' Genera: ARCADE 




Decir que un juego que tiene a los 
coches como protagonistas es algo 
nuevo seria toda una ridiculez y 
pondria de manifiesto una gran 
falta de information, aunque este 
caso puede ser una exception, ya 
que hablamos de pequenos coches 
de radiocontrol. «Re-Volt» es una 
intensa competition donde la gran 




diferencia con otros juegos radica 
en el tamano de los vehiculos, sus 
reacciones y,por supuesto, la gran 
originalidad de los circuitos. 




OProcesador: Pentium 200 MHz • RAM: 
32 MB • Disco Duro:102MB *Tarjeta 3D:Si 
(4 MB)- Multijugador: Si (IPX, TCP/IP, mo- 
dem, red local) 
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La sensation de manejar un 
coche de radiocontrol esta 
muy lograda. Los escenarios 
derrochan originalidad, ima- 
gination y buen hacer. Elegir 
el coche que mas se adapte a 
nuestro estilo y saber contro- 
lar la velocidad seran las cla- 
ves para lograr el exito. 



total 
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Re-Volt 

Carreras 
bajo control 

«Re-Volt» es divertido, adictivo, jugable, no 
muy exigente en cuanto a equipo -a excep- 
tion de una tarjeta aceleradora- y sobre todo 
original. 

El juego propone un desafio diferente, en que 
los protagonistas son coches de radiocontrol, 
pero los circuitos y la maniobrabilidad de los 
vehiculos son radicalmente diferentes de 
cualquier otro titulo. 

TODOUNMUNDO DEOPCIONES 

Nada mas iniciar el juego llama la atencion la 
gran cantidad de opciones que se ponen a 
nuestra disposition. Elegir la modalidad de 
juego, escoger un monton de opciones para 
configurar de manera optima la partida, se- 
leccionar los circuitos y elegir el vehiculo son 
algunas de las cosas que se pueden hacer. 
Con todas esas opciones casi podemos decir 
que se consigue una personalization total, de 
tal manera que el juego es diferente para ca- 
da jugador y que se adapta perfectamente a 
los gustos y a las posibilidades de la maquina 
en laquese vaajugar. 

MAS FACILCONELMANDO 

Los primeros compases no son sencillos en lo 
que al control se refiere. Hacer que el coche 
responda a nuestras ordenes es algo que hay 
que dominar,y lo cierto es que cuesta. 




Hasta que no 



superemos los circuitos 
mas sencillos no 
tendremos acceso a 
nuevos vehiculos y 
pistas, mucho mas 
dificiles 




La solution para esto es encontrar el coche 
que mejor se adapte a nuestro estilo de con- 
duction. Logicamente, cada vehiculo tiene 
unas caracteristicas que lo hacen diferente a 
los demas. Baste decir que los coches mas pe- 
sados son los que se controlan de manera 
mas sencilla, pero tambien son los que me- 
nos aceleracion alcanzan. Esto hara que en las 
curvas sera mas dificil aue derraoen. oero en 
las rectas pueden ser aventajados por los co- 
ches mas rapidos. Y, claro esta K lo contrario 
ocurrira si optamos por un coche mas ligero: 
su velocidad punta es mayor, y sus reacciones 
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Los escenarios son todo un lujo, no solo por el nivel tecnico que derrochan, sino tambien por la originalidad con 
la que estan tratados. Este es un buen ejemplo. Un castillo, un sencillo juguete para ninos, se convierte en todo 
un escenario perfecto para una buena carrera. 




Los vehiculos mas pesados son mas sencillos 
de controlar pero, en compensation, 
su velocidad es bastante escasa 



al entrar en una curva pueden ser mucho mas 
imprevisibles, en conjunto. 

Lo cierto es que si alguno de vosotros es afi- 
cionado a los coches de radiocontrol podra 
comprobar que manejar los vehiculos de ver- 
dad es bastante mas sencillo. El hecho de te- 
ner el mando en las manos transmite una 
sensacion que, rara vez, logra transmitir un 
tedado, aunque todo es cuestion de acos- 
tumbrarse y cogerle el tranquillo. 

SUPERARSEPARAMEJORAR 

Los inicios de «Re-Volt» no pueden conside- 
rate excesivamente dificiles. Los pocos cir- 
cuitos a los que podemos optar en principio 
no tienen demasiadas complicaciones, y una 
vez familiarizados con los coches y los con- 
troles llegar muy lejos sera una tarea senci- 
lla.Y no solo eso:sera necesaria para llegar a 
!o mas alto. 

Una vez que completemos los circuitos del 
novato entraremos a participar en otras ligas 
mayores que ofreceran un par de alicientes 



fundamentales: el hecho de competir en nue- 
vos circuitos y el poder manejar coches de ga- 
solina, en lugar de los electricos de que hasta 
ese momento vemamos disponiendo. 

No sera necesario decir que dominar la tecni- 
ca de los saltos, y sobre todo el saber capturar 
las estrellas nos facilitara bastante el objetivo 
de llegar lo mas lejos posible.^Que a que nos 
referimos con estrellas? Pues a ciertos objetos 
que aparecen en distintas partes de los cir- 
cuitos y que, al capturarlos, nos confieren una 
habilidad especial determinada: disparar, lan- 
zar cohetes, derramar aceite... asi como otra 
serie de objetos que el resto de los otros con- 
ductors no nos agradeceran, precisamente, 
pues la batalla se volvera de lo mas cruel. 



TODOUN ACIERTO 

Todo lo que se puede decir sobre este juego 
es bueno. Destacamos por encima de todo la 
originalidad de un titulo que propone condu- 
ct coches de radiocontrol, pero que no por 
ello ha descuidado detalles graficos y mucho 
menos sonoros, ya que este ultimo apartado 
ofrece una perfecta combinacion de musica 
y efectos sonoros. 

Ademas,tampoco nos gustaria olvidar la op- 
cion de crear nuestros propios circuitos gra- 
cias al editor que se incluye. Rectas, curvas, 
saltos... todo a nuestro gusto. Todo un acierto 
para que cada nueva partida sea diferente a 
la anterior. 

S.T.L. 



Escenarios 
de lujo 




Peso a correr el riesgo de caer en io reitera 
tivo y en lo poco original, no nos cansare 
mos de sehalar que el uso de las tarjetas 
aceleradoras -obligatorias, dicho sea de 
paso- es todo un lujo para cualquier juego. 
En este caso, induso en un ordenador no 
demasiado potente (y nos estamos refi 
riendo a un Pentium 133) la jugabilidad, los 
grAficos y las veloddades que se logran son 
excelentes; eso si, el ordenador que men* 
donamos estaba equipado con una ace- 
leradora de 16 MB y gradas a eso la CPU 
quedaba liberada de proceso para dedicar- 
se a otros aspectos. 

Desde esta perspectiva, poder disfrutar de 
«Re-Volt» es algo adecuado casi para todos 
los ptiblicos, y que recomendamos especial 
mente a los amantes de los juegos de carre- 
ras. La sensacion de correr en circuitos tales 
como una vivienda, el interior de un museo, 
las calles de un barrio cualquiera y otros 
tan cotidianos como los mendonados es to- 
da una sorpresa que pocas veces habiamos 
tenido la ocasion de probar. 

Se trata de aprovechar todos los rincones 
que ofrecen esos lugares como improvisa 
das rampas de lanzamiento, o una taheria 
como un oscuro y angosto tunel. 

AdemAs, el hecho es que esos escenarios a 
los que nos estamos refiriendo estan trata 
dos con un gusto exquisito, y el simple he- 
cho de verlos ahi, tan bien construidos y re 
creados, es un aliciente mas para jugar, y 
para demostrar a todos quien es el mejor 
piloto... aunque sea manejando coches de 
radiocontrol virtuales. 
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Punto de^ ira 

s' Compania: INFOG RflMES 

S' Disponible: PLAYSTATION, 

NINTENDO 64 

En Preparacion: PC CD 
s' V.Comentada: PLAYSTATION 
Genero: AVENTURA 




El juego consta de 
cinco misiones 
diferentes, divididas 
a su vez en cuatro 
niveles cada una 




Mission: Impossible 

Este articulo se autodestruira 





U No necesita tarjeta de memoria • Acep- 
ta Dual Shock • Un solo jugador 



Eid 








Se parece mucho en su desa- 
rrollo al «Golden Eye» de Rare, 
para Nintendo 64. El argumen- 
to del juego se cine perfecta- 
mente al de la pelicula, como 
en la version original. El siste- 
ma de disparo resulta un poco 
lioso al principio. 
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Aparece una media en pantalla, una cerilla la 
prende y va consumiendose al son de una co- 
nocida musica, que nos mete de lleno en una 
de las series de intriga y espionaje mas cono- 
cidas de toda la historia de la television, y 
ahora del cine gracias a la pelicula protagoni- 
zada porTom Cruise. 

Y precisamente es sobre esta pelicula que es- 
ta basado el juego que ahora nos ocupa. Info- 
grames ha sabido plasmar a la perfection, en 
una aventura de accion, el argumento del 
film, con lo que podremos visitar todos y cada 
uno de los lugares que se ven en el celuloide y, 
controlando al agente secreto de la IMF, Ethan 
Hunt, ademas de a otros seis agentes, cada uno 
de ellos experto en un campo del espionaje, 
como explosivos, informatica o criptologia, por 
poner unos ejemplos, podremos llevar a cabo 
las misiones que se nos encomienden. Eso so- 
lamente al principio, pues segun avancemos 
en la aventura seremos falsamente acusados 
por la directiva de la organization por filtrar 
information secreta y se pondra precio a nues- 
tra cabeza, por lo que tendremos que encon- 
trar la manera de limpiar nuestro nombre y, a 
la vez, encontrar al culpable de este complot 
en el que hemos sido implicados como cabe- 
zasdeturco. 

Escenarios tan conocidos y recordados por to- 
dos los que han visto la pelicula, como la sala 
de maxima seguridad del FMI o el tren de al- 
ta velocidad entre otros, se encontraran en 
este juego, divididos en cinco misiones con 
cuatro niveles cada una, y todos realizados 
tridimensionalmente, mediante poligonos 
texturizados y con una perspectiva muy pa- 
recida a la de titulos como «Tomb Raider» o 




En atgunos puntos nos encontraremos puzzles en 
forma de baldosas, cerraduras electronicas y todo 
tipo de parafernalia electronica; debemos resolver 
los mismos usando ingenio y habilidad. 



cualquiera de las partes de «Alone in the 
Dark», siendo estas ultimas tambien de la 
compania del armadillo. 

De las tres versiones, tal vez la de Playstation 
este destinada a ser la que mas bajo nivel 
grafico ofrezca, debido a las menores posibi- 
lidades tecnologicas de esta videoconsola 
con respecto de la Nintendo 64 y el PC aun- 
que, no por ello «Mission: Impossible)) en el 
formato que nos ocupa va a ser menos bueno, 
pues la calidad alcanzada es la maxima que 
da de si la consola deSony. 

En lo referente a la jugabilidad, decir que es 
bastante elevada, sobre todo si hemos sido 
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Al comienzo de cada mision, un texto nos explicara 
las caracteristicas del escenario al que estamos a 
punto de entrar, cuales son nuestros objetivos y 
nos dara consejos sobre como llevarlos a cabo. 



participes de la accion del film o si somos se- 
guidores de la clasica serie de television, pues 
disfrutaremos de lo lindo llevando a cabo las 
complicadas misiones que les encomenda- 
ban a los protagonistas, a traves de un mag- 
netofon o una cinta de video que siempre 
acababa autodestruyendose. 

Si quereis sentiros como autenticos agentes 
gubernamentales, Infogrames os da la opor- 
tunidad de hacerlo con un titulo de gran cali- 
dad global que cuenta, sobre todo, con el re- 
nombre de la serie, y de la pelicula en que se 
basa su argumento. 

C.F.M. 
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Una npartunidad que 




A la venta par 
tiempo Umitada 
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Punto deCJira 



s' Compania: HOTHOUSE CREATIONS 
/EIPOS INTERACTIVE 

s' Disponible: PC 
s' Genero: ESTRATEGIA 




Del mismo equipo que desarrollo 
«Gangsters», nos llega de nuevo 
un juego de estrategia en tiempo 
real en el que convertirse en Rey de 
los Piratas sera nuestro objetivo. 
«Cutthroats» recrea la epoca de los 
piratas, el pillaje maritimo y el 
abordaje de los barcos rivales o 
enemigos tipico de las peliculas. El 
siglo XVII se pone de moda en 
nuestro ordenador. 




OProcesador: Pentium 166 MHz • Disco 
Duro:606MB * RAM:32 MB -Tarjeta 3D:No 
• Multijugador: No 




Hada bastante tiempo que no 
llegaba a nuestras manos un 
juego con una tecnologia tan 
basica. El hecho de no estar ni 
traducido ni doblado al caste- 
llano le hace perder muchos 
-demasiados- puntos.La gran 
cantidad de opciones que pre- 
senta el titulo, asi como la 
buena ambientacion es lo me- 
jorde«Cutthroats». 

total 
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Cutthroats 



Tierra a la vista 

Rara vez un juego tan sencillo, tecnologica- 
mente hablando para la epoca en la que es- 
tamos, merece un par de paginas en esta re- 
vista, pero «Cutthroats» lo ha conseguido. 
Estamos hablando de un juego que no admi- 
te aceleracion por hardware, que esta hecho 
completamente en dos dimensiones, que 
presenta una paleta de color de 8 bit (256 
colores) y que no da option al modo multi- 
jugador. 

El resultado es un juego que al menos se po- 
dra disfrutar en la mayoria de los ordenado- 
res sin tener necesidad de poseer una ma- 
quina verdaderamente potente. El unico 
requisito es tener un buen disco duro capaz 
de albergar los mas de 600 MB que exige la 
instalacion. Por lo demas, cualquier Pentium 
mas o menos moderno sera capaz de sopor- 
tar lo que ofrece este titulo. Eso si, para los 



discos duros mas lentos el tiempo de carga 
entre las diferentes acciones -salir a nave- 
gar, hablar con el gobernador...- puede ser 
algotedioso. 

Pero la lastima es que en «Cutthroats» no to- 
do es bueno. Un gran punto negro vuela sobre 



este juego: el hecho de no estar traducido -ya 
ni siquiera hablamos de doblajes- le hace ba- 
jar muchos puntos, de tal manera que la cali- 
dad global del juego deja de ser alta para con- 
vertirse en mediocre..., pero a esto le 
dedicaremos un apartado especial. 



Las secuencias de introduction, asi como todas las demas secuencias que apareceran en «Cutthroats» gozaran de 
una buena calidad, que no se corresponde con el nivel general del juego. 




Deberemos establecer unas buenas relaciones para 
comerciar; realizar intercambios de compra venta a 
modo de trueques es vital en el juego. 



Masde 70 puertosque 
visitar, mucha agua, 
buenas dosisde 
estrategia y algo de 
action definen los 
parametros de este 
titulo 




Como se puede observar, el mapa del juego no ofrece 
demasiado detalle del lugar donde nos encontramos, 
una de la carencias de este titulo. 
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La lucha por la hegemonfa en los oceanos es la base de «Cutthroats», por lo que si no conseguimos toda la fama 
y dinero necesarios, lo mejor sera dedicarnos a hacer calceta. 





No solo tendremos que guerrear en los mares; en 
tierra firme tambien deberemos hacerlo. 



La election del ano de comienzo, lejos de ser 

un hecho al azar, determinara los 

acontecimientos futuros y la forma de afrontarlos 



ESTRATEGIA COMPLICADA 

Enfrentarse por primera vez a «Cutthroats» es 
algo complicacy mas si no sois conocedores 
del idioma ingles. Claro esta que los juegos 
de estrategia no son precisamente sencillos, y 
en la mayoria de los casos es ahi donde radica 
su exito. Pero en esta ocasion que nos atane 
el gran numero de posibilidades que presen- 
ta el interfaz le hace aun mas complicado de 
lo habitual. Afortunadamente, todo puede ser 
controlado a golpe de die, pero son tantas las 
posibilidades que tendremos que tener en 
cuenta que en ocasiones perderse en la ac- 
tion es lo mas comun. 

Como premisas basicas deberemos tener un 
barco, una tripulacion y un buen almacen de 
suministros con los que mantener sanos -co- 
mida- y contentos -ron- a nuestros hom- 
bres. El objetivo es convertirse en el terror de 
los mares, en el pirata mas temido de todos 
los confines de la Tierra. Pero esto no es mas 
que lo basico, la literatura que acompana a 
cualquier juego, y es que para conseguirlo se- 
ran necesarias muchas mas cosas, y muchas 
horas, aunque de esto nos ocuparemos con 
algo mas de profundidad en la Guia Rapida. 
Lo que si es importante mencionar,ya es que 



uno de los puntos fundamentales de nuestra 
estrategia, sera hablar con el gobernador que 
sera quien nos encomiende algunas misiones 
con las que engordar nuestras areas y poder 
asi comprar nuevos suministros y tropas para 
nuestra embarcacion,y eso sin olvidarnos de 
los otros "pequenos trabajillos" que nos iran 
saliendo. 

COMPRA-VENTA 
DE MERCANCIAS 

La base de «Cutthroats» radica en la compra- 
venta de mercancias, aunque por mercancias 
debemos entender tambien el trafico de los 
diferentes miembros de la tripulacion. Tener 
un barco repleto de bienes es algo funda- 
mental para el triunfo de las misiones, asi co- 
mo para emprender viajes de cierta entidad. 
Saber "negociar" con ciertos objetos es la ba- 
se del juego. La ley de la oferta y la demanda 
se pone de manifesto en los mares del siglo 
XVII, y tenerla siempre presente es mas que 
necesario. Comprar aquf, vender allf y ganar 
dinero por la transaction es la clave. Y no se- 
ran precisamente pocos los enclaves a visi- 
tar: 70 puertos y cientos de millas de agua 
convertiran la sensation de navegar en todo 



una odisea o una satisfaction, dependiendo 
de lo bien o mal que llevemos encauzada la 
partida. 

Otro aspecto importante radica en el mo- 
mento de seleccionar la fecha en la que co- 
menzamos la partida. Podemos elegir cual- 
quier ano dentro del siglo XVII, y este hecho 
no sera una simple cuestion aleatoria: depen- 
diendo del momento que escojamos los 
acontecimientos seran diferentes. Por ejem- 
plo, imaginemos que comenzamos en 1 650 y 
un ano antes vemos que un huracan ha des- 
trozado la ciudad de San Andres. Esto signi- 
fica que en San Andres tendran pocos bienes 
que vender, pero les vendra muy bien com- 
prar otros, con lo que se puede hacer un buen 
negocio. Es decir, que cada ciudad presenta 
un panorama distinto dependiendo de la 
epoca en la que comencemos. 

BATALLA NAVAL. BATALLA CAMPAL 

No debemos olvidar que «Cutthroats» es, an- 
te todo, un juego de estrategia en tiempo re- 
al, y como tal presenta batallas tfpicas de es- 
te tipode juegos. 

En esencia, hay dos posibilidades de lucha: en 
el agua y en la tierra. Ambas maneras son ra- 
dicalmente diferentes, puesto que las estra- 
tegias a desarrollar en el agua son opuestas a 
las de la tierra, siendo estas ultimas las tipi- 
cas -seleccionar a un grupo y llevarlo a una 
determinada zona-. De todas ellas se hablara 
mas en profundidad en la Guia Rapida. 

S.T.L. 



Sin duda alguna, este juego podria mere- 
cer una nota muy superior a la que ha ob- 
tenido, pero el hecho de no estar doblado, 
y lo que aun es peor, traducido a nuestro 
idioma es un factor que no se puede pasar 
por alto. Bien es cierto que hay multitud 
de juegos que no cumplen estos requisitos 
y no por ello son mal valorados, pero este 
caso es radicalmente diferente. En la ma- 
yoria de las ocasiones entender los dialo- 
gos es fundamental para conseguir el exi- 
to, y en otras muchas ocasiones el simple 
aviso de lo que son los iconos requerira 
que echemos mano de un buen dictiona- 
ry ingles-espariol. Queremos decir con es- 
to que si juegos como *Quake» no necesi- 
tan imperiosamente una traduction, no 
puede decirse lo mismo de este: los juegos 
de estrategia pretisan un conocimiento de 
todo lo que se dice puesto que los dialogos 
son parte fundamental de la estrategia a 
seguir. 

En otras palabras, ;os imaginais que «The 
Curse of Monkey Island* no hubiera sido 
doblado al espanol? Seguro que muchos de 
vosotros no habrias tenido la paciencia de 
llegar al final y otros muchos ni siquiera lo 
habrian comprado. Pues algo similar puede 
ocurtir con este titulo: si vuestro nivel de in- 
gles no es medio-alto, os desaconsejamos 
un titulo como el que tratamos, por muy 
duroquesuene. 

Lo cierto es que estando como esta la in- 
dustria del videojuego es inconcebible que 
una compahia como EIDOS no se digne a 
traducir sus productos, algo que a la larga 
supone mas beneficios que perdidas. 











Gui'a R apida 

Cutthroats Manual del buen pi rata 



Aqui van unas estrategias basicas para salir airoso de «Cutthroats». Convertirse en el Rey de los Piratas nos 
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Consejos generales -3 

* Ten siempre la bodega de tu barco tan llena como te sea posible. 

* Fijate en los precios de los bienes. Veras que son diferentes en los distintos territories. De esa manera si descubres un territorio 
en el que un determinado bien tiene un elevado precio, y en otra zona ese mismo objeto es mas barato puedes comprar mucho en 
la barata par a venderlo despues en la cara y ganar dinero en la transaccion. 

* Intenta siempre hablar con el gobernador de una manera educada, si esto no funciona intenta metodos mas drasticos. 

* No olvides visitar las costas de los territorios. Es una zona muy propicia para encontrar tesoros. 

* Graba a menudo. Nunca se sabe cuando se amotinara la tripulacion. 

* No fuerces ni tu barco ni a tus hombres. Hacer escalas en un viaje largo te ayudara a aumentar tus areas y a que tu tripulacion 
coja moral. 

* A la bora de navegar no pierdas de vista la direction del viento. Hara que los viajes sean mas cortos, con lo que ahorraras viveres. 

■ Utiliza todas las opciones del juego. Gracias a ellas podras encontrar destinos, sabras la poblacion de una zona y un monton de 
cosas mas y todo de una manera bastante sencilla. 



Tan solo es aconsejfbl&entrar en batalla cuando tengamos 
una buena provision Je'armas y nuestros hombres tengan la 

moral alta 



llevara muchas boras, y esto no es mas que una pequena ayuda. Ahi va. 



• Ten siempre a mano un diccionario de ingles. 
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CUIDADO CON LAS DISTANCIAS LARGAS 

A veces, tras estar en una isla es posible que el gobernador de 
turno nos encomiende una mision a realizar muchas millas 
maritimas mas alia. Acometerla entonces no es tan sencilla 
como salir al mapa y pinchar en la zona en cuestion .Tenemos 
que tener en cuenta que la tripulacion no puede estar dema- 
siados dias sin pisar tierra y que nuestro barco tiene una can- 
tidad de provisiones limitadas. Esto quiere decir que si pensa- 
mos acometer un largo viaje es necesario primero llenar bien 
nuestra despensa y en segundo lugar resulta conveniente ha- 
cer alguna que otra escala en algunos puntos del camino. 

No es necesario que estemos calculando los dias que han pa- 
sado, puesto que llegado el momento los miembros de la tri- 
pulacion nos avisaran de la situation. Si decides no parar y 
continuar hasta el final es mas que posible que la tripulacion 
se amotine contra tu persona y que acabes tu mision al borde 
de una tabla dispuesto a ser arrojado a los tiburones. 



veneer incrementaremos nuestro botin y subira nuestra fama 
como pirata temerario. Si salimos derrotados... 



LAS MISIONES DEL GOBERNADOR 

En todos los territorios que visitemos sera fundamental hacer 
visitas al gobernador de turno. Existen diferentes formas de 
"enfrentarnos"al mandatario de la zona. Desde la mas amiga- 
ble hasta las amenazas pasando por el ofrecimiento de rega- 
los, estrategia esta ultima que suele funcionar bastante bien. 
Los gobernadores suelen tener bastantes conflicts con otros 
personajes de otras zonas y si sabemos llevarlos a nuestro te- 
rreno conseguiremos que nos ofrezean cuantiosas sumas de 
dinero por acabar con algunos personajes. 

Otras veces las misiones son bastante menos arriesgadas y 
por ello las sumas de dinero ofrecidas son inferiores. En 
otras palabras, dependiendo de la dificultad, lejania y riesgo 
de la mision, la recompensa obtenida sera mayor o menor. 
Eso si, el pago siempre se realiza a posteriori con lo que tras 
cumplir con el cometido deberemos volver a la zona si que- 
remos cobrar. 

Hablando de esto mismo, no es necesario tener un papel y un 
lapiz constantemente con los que anotar las misiones, ya que 
existe un libro de registro (el que aparece en la parte de la de- 
recha arriba) en el que se van detallando todas las misiones. Al 
principio es sencillo acordarse, pero a medida que visitemos 
mas y mas insulas sera francamente dificil recordar todo, por 
lo que la visita de este libro sera algo habitual. 



NO SIEMPRE ES BUENO LUCHAR 

En determinados momentos mientras navegamos por las pa- 
cificas aguas del Caribe, nos aparecera un mensaje de nuestro 
vigia alertandonos de la presencia de un barco cercano. De no- 
sotros depende perseguirle y luchar o continuar nuestro ca- 
mino sin importarnos los avisos. 

Es posible que en algunas ocasiones ese combate puedan ser 
beneficiosos, especialmente si estamos escasos de dinero o 
mercandas, pero no siempre es lo mejor luchar. Si nuestra tri- 
pulacion Neva mucho tiempo en el mar o nuestra flotilla de 
armas esta bajo minimos, la derrota puede estar asegurada. 
Decidido el enfrentamiento,ahora conviene saber que existen 
diferentes tecnicas. En primer lugar pueden presentarse ba- 
tallas campales o navales. Las campales son bastante similares 
a las de la mayoria de los juegos de estrategia, pero las navales 
presentan multitud de variaciones. Por ejemplo, podemos ata- 
car desde la distancia a base de canonazos, o podemos optar 
por una tecnica mas agresiva enfrentandonos directamente y 
sin rodeos contra los adversaries; pero la mejortecnica es la de 
debilitar a la nave rival desde la distancia y despues ponemos 
cerca de ella y echar el anda. Es el momento para que parte de 
nuestra tripulacion, siempre con sus armas, tiendan una pa- 
sarela y luchen contra la tripulacion adversaria. En el caso de 



Micromania 





Punto de^ ira 



Compani'a: SONY 
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Los comentarios de 
«Esto es futbol» 
estaran 

completamente en 
Castellano, 
un detalleque 
aunque noes 
imprescindible 
es de agradecer 




O Recomendable tarjeta de memoria • Un 
jugador. 
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Para los amantes del buen 
futbol, este juego puede ser 
una gran alternativa. La op- 
tion de manager aporta serie- 
dad al planteamiento general 
del juego. Podremos modifi 
car todos y cada uno de los as- 
pectos del juego. Aprovecha al 
maximo las posibilidades de 
la Playstation. 





Esto Es Futbol 

Bienvenidos al deporte rey 



El mismo equipo que realizo el genial «Total 
NBA» ha permanecido largo tiempo en si- 
lencio, trabajando en uno de los juegos mas 
completos que hemos visto para la consola 
de Sony, basado en el deporte rey. 

Con el nombre de «Esto es futbol» llega este 
titulo que, con unos graficos sin parangon, 
una gran jugabilidad y un alarde tecnologico 
que aprovecha al maximo las posibilidades 
de la Playstation, pretende abordar de una 
manera seria y rigurosa un genero en el no 
faltanduroscompetidores. 

Uno de los aspectos que mas llama la aten- 
cion de «Esto es futbol» es la tremenda capa- 
cidad de personalization que tiene el juego. 
Permite modificar a nuestro gusto todos y ca- 
da uno de los aspectos generales del mismo, 
desde los mas importantes, como las carac- 
teri'sticas fisicas de cada uno de nuestros ju- 
gadores, -dividas en aspectos como el con- 
trol del balon, la resistencia o rapidez, entre 
otras-, las estrategias de juego, en cuanto a 
la formation del equipo en el terreno,o la ac- 
titud que tendran durante el partido, hasta 




Los arbitros siempre estaran ojo avizor por si se nos 
ocurre realizar alguna accion ilegal o una entrada 
extremadamente dura. 



otros mas esteticos y menos practicos, como 
el uniforme de nuestro equipo, el escudo del 
mismo -seleccionable entre las mas de trein- 
ta plantillas creadas a tal efecto— , el aspecto 
de nuestros jugadores, -cosa para la que ten- 
dremos a nuestra disposition mas de cinco 
mil modelos de caras a los que podremos 
cambiarles el color de la piel, el corte de pe- 
lo,-,etc. 

El apartado manager esta muy cuidado y re- 
pleto de opciones que, en contra de lo que 
pueda parecer en un principio, son de muy 
facil manejo y comprension, y acompanan a 
la perfection el aspecto simulador, tambien 
correctamente realizado. 



GRANDES COMPETICIONES,GRAN 
TECNOLOGIA 

«Esto es futbol» nos permite participar con 
nuestro equipo, bien uno real o bien creado 
por nosotros mismos,en las mayores compe- 
ticiones del deporte rey y, si somos lo sufi- 
cientemente habiles, alzarnos como campe- 
ones. La Copa del Mundo, el Campeonato de 













En el lanzamiento de corner podremos decidir la 
colocacion de los jugadores y el angulo y direction 
hacia la que lanzaremos el baton. 




Europa, la Copa de Europa y las ligas nationa- 
ls con mas renombre, como la espahola, la 
Calcio italiana, la Premier League inglesa o la 
Bundesligaalemana. 

Gracias a la licencia y la elaboration de FIF- 
Pro, «Esto es futbol» tiene todos los datos ac- 
tualizados y los nombres de todos los dubes y 
jugadores que existen en la actualidad, lo que 
aporta un mayor grado de realismo, que es lo 
que a todos los seguidores de esta dase de ti- 
tulos mas les gusta,al fin y al cabo. 

«Esto es futbol» aporta una vision seria al 
mundo del balompie, como ningun otro jue- 
go de Playstation ha hecho hasta el momen- 
to, todo ello gracias al aspecto manager que 
se mezcla a la perfeccion con un mas que co- 
rrect simulador. 

C.F.M. 
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ienvenidos seais todos a vuestras paginas favoritas de 
Micromania. La seccion de este mes repite espacio, 
aunque cargada de novedades y solucion de esas du- 
das que tanto esperais a que sean resueltas. Antes de empe- 
zar, deciros que, en la medida de lo posible, cuando mandeis 
vuestras cartas o e-mails, lo hagais firmando el articulo, ade- 
mas de poner, en el caso de ser una consulta de algun que otro 
juego,elnombredelmismo. 

ARCADES SI, AVENTURAS NO 

Ivan Velasco nos escribe un e-mail preguntando si en la sec- 
cion de"Accion Frenetica ,# cabrfa votar tambien juegos del es- 
tilo de «La Amenaza Fantasma», «0utcast», «Resident Evil», 
«Tomb Raider» ; etc. Bien, bien, escabroso tema el que nos pro- 
pones, Ivan. En cierta manera este tipo de juegos que comen- 
tas bien podrian entrar a formar parte de la seccion, siempre y 
cuando los consideremos arcades puros y duros. En este caso 
si que tendria acogida en ese apartado. Por otro lado, si lo que 
queremos es votar aventuras que no sean graficas, esta daro 
que no es el apartado ideal, ni siquiera las paginas adecua- 
das. Entonces, la solucion, desde luego, seria dedicar un apar- 
tado especial para ese tipo de juegos que mezdan magistral- 
mente la accion con la aventura... ^0 no? Y planteo esta 
pregunta porque, a tenor de los ultimos lanzamientos que se 
estan dando en el mundo de los videojuegos, muchas compa- 
nies lo que estan haciendo es mezdar diferentes generos 
-unas veces correctamente, otras no tanto- con el fin de po- 
der ofrecer a los jugadores nuevos rumbos dentro de este 
mundillo. Estariamos de nuevo en el dilema de tener que de- 
dicar muy diferentes secciones a las diferentes combinacio- 
nes de generos que se les ocurra a los creadores de videojue- 
gos. A si, se me ocurren varias formas de poder solucionar esto. 
La primera de ellas, y en la cual vosotros no tendriais colabo- 
racion, seria hacer una visita a mi buen amigo El Gran Tarkil- 
mar para poder solucionar esto de una vez, aunque me parece 
una solucion demasiado drastica. 

Otra forma podria ser siguiendo un planteamiento que me pa- 
rece mas o menos practicable, y es distinguir entre esas aven- 
turas con dosis de accion, y esos arcades con grandes dosis de 
aventura. En el primer caso podriamos meter aquellas aven- 
turas que, aunque tengan un fuerte componente arcade, si- 
gan una linea fiel a las aventuras, como puede ser el caso de 
«Outcast»,ya que requiere la solucion de diversos puzzles, in- 
teraccion con los personajes, etc.y lo mismo podriamos decir 
de «La Amenaza Fantasma» y juegos similares. 

En el caso de los arcades con grandes dosis de aventuras, si 
que podriamos incluirlos, ya que el alto grado de accion que 
hay en los mismos pueden hacer desequilibrar la balanza en 
este sentido, como pueden ser los casos de «Tomb Raider» o 
«Resident Evil»,ya que no hay interaction con los personajes. 
Una tercera forma seria que cada uno de vosotros hiciera una 
aportacion, razonada por supuesto, de por que meter o no es- 
te tipo de programas, lo cual ya me va gustando mas. Asi, si 
alguno de vosotros esta interesado en el tema, no tiene mas 



Novena reunion de esta vuestra section. Parece que el reducido espacio 
que tuvimos en la cita del mes pasado se vuelve a repetir, para nuestra 
desgracia, aunque vuestra li'der de equipo va a intentar subsanar las 
molestias en la medida de lo posible. 



Si quereis participar en esta section, podeis mandarnos una carta, indicando el apartado al que va dirigido -Carrusel Deportivo, Accion Fre- 
netica...- a la siguiente direccion: 

ZONA ARCADE, Micromania HOBBY PRESS, C/Pedro Teixeira 8, S' Planta. 28020 Madrid. No olvideis indicar en el sobre ZONA AH IA0E. 



Por: Penelope 
Labelle 



que mandarnos una 
carta o e-mail indicando 
sus preferences, argu- 
mentadas, para expo- 
nerlas en estas paginas. 

Pues adarado el tema, 
mas o menos, Ivan ter- 
mina su participacion 
votando para Accion 
Frenetica, y dando cua- 
tro puntos a «Quake ll», 
tres para «Shogo» y los 
otros tres para «SiN». 

Tambien hace usodesu 
derecho a voto en Carru- 
sel Deportivo, dando tres puntos a «Need for Speed lll», cuatro 
a «NBA Live 99» y tres a ((Colin McRae Rally». 



UN CABLE 

El siguiente en venir a eolation es David Gutierrez, desde San 
Andres de Rabanedo (Leon), que nos manda un e-mail para 
echarle una mano. David acaba de fundar un clan en Internet 
que se denomina Soul Takers y esta dispuesto a que muchos 
de vosotros os unais para poder crear un verdadero clan en te- 
rritory espanol. Pues bien, busca adictos a juegos 3D como 
((Heretic ll», «Quake ll» y «Jedi Knight», aunque, desde luego, 
esta abierto a cualquier tipo de sugerencia para poder admitir 
mas juegos. Ahora, seguro que muchos de vosotros estais in- 
teresados en formar parte de un clan,ya que son muchas las 
ventajas que se pueden sacar de ello; pues si os interesa po- 
neros en contacto con David aqui os dejo su direccion de correo 
electronico: dagugar@lacaja.net. Ahi es nada, y desde aqui 
queremos desearte buena suerte con tu nuevo clan. Por cierto, 
los puntos de David van para «Half-Life», «Quake ll» y ((Heretic 
ll», y dice que en ese orden. Pues no me sale la suma hasta lie- 
gar a los diez puntos, asi que esperaremos a que David se lea 
las instrucciones sobre como votar y luego las anadiremos. 
Manuel Pintor nos escribe para preguntarnos cuando va a sa- 
lir «Duke Nukem Forever». Buen pregunta esa. En mi opinion, 
creo que ni los chicos de 3D Realms saben la respuesta correc- 
ta, mas que nada por los sucesivos retrasos que esta teniendo 
habida cuenta de que hace poco decidieron cambiar de engi- 
ne, con las terribles consecuencias que eso ocasiona. Quiza se 
anticiparon demasiado al anunciar el lanzamiento de la cuar- 
ta entrega de «Duke Nukem». En cuanto a si «Quake lll» sera 
solo multijugador es algo totalmente veridico. Es un programa 
que se esta maximizando para permitir el juego multiusuario 
de una manera prodigiosa, y en principio no habra ningun 
problema con la conexion a juzgar por la version de Test. En lo 
referente a los juegos 3D que saldran estas Navidades, no tie- 
nes mas que seguir las recomendaciones de los expertos de 
esta revista, Micromania, que raramente se equivoca, a tenor 
de la cantidad de lectores a los que Mega y gusta. 

Penelope Labelle 
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Parser Age: 

comienza el espectaculo 




Mientras esperamos con impaciencia el 
prometido parser gratuito SCRAMM, doni- 
co del SCUMM, que Neva mas de un aho de 
retraso, ya es posible practicar con el crea- 
dor de aventuras AGE, disenado por Twi- 
light Software. Esta compama pretende 
utilizarlo en la creation de sus proximas 
aventuras comerciales. 

AGE permite disenar donicos de «Myst», es 
decir, aventuras en primera persona, sin ne- 
cesidad de saber programacion. Funciona 
bajo Windows 95/98/2000, y soporta todos 
los estandares graficos y sonoros induidos 
en DirectX y DirectMedia. 

El usuario debe dibujar los fondos en for- 
mato BMP y JPG, con una resolution de 
640x480 y 1 6 bit de color. Los personajes se 
generan mediante animaciones convencio- 
nales o grabaciones en video, en cualquier 
estandar soportado por DirectShow. Tam- 
bien acepta escenas intermedias, voces, 
conversaciones mediante election de frases 
y un sencillo metodo de escritura del guion 
de la aventura, mediante el uso de"flags"y 
ordenes simples. 

Twilight ofrece la version de forma gratuita, 
en la pagina www.twilightsoftware.com/age, 
pero esta restringida a siete objetos simul- 
taneos en el inventario, y 25 flags. La ver- 
sion comercial cuesta 150 dolares. 

Twilight no permite publicar AGE en las re- 
vistas; ni siquiera se puede obtener direc- 
tamente de Internet. Para conseguirlo hay 
que pedirlo a twilight(a>twilightsoftware.com. 
Al dia siguiente se reciben las instrucciones 
para descargar el programa. Tan solo ocu- 
pa 657 KB, aunque es recomendabie bajar- 
se el juego ejemplo de 1 1 MB, «1 999», pues 
el tutorial de 72 paginas induido explica 
todo lo necesario para utilizar AGE, toman- 
do como base la mencionada aventura. 

Sin duda, se trata de uno de los parsers mas 
potentes nunca vistos, que todo aventurero 
deberia, al menos, probar. 
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La Revolution Femenina 



Uno de los misterios mas incomprensibles del mundo de los videojuegos, es el 
escaso interes que parece despertar entre las mujeres. No ocurre asi, al menos, 
con las aventuras graficas, pues las visitas al Club de intrepidas aventureras son 
bastante frecuentes. Y, a tenor de los ultimos movimientos que parece se estan 
produciendo en el sector, este numero puede aumentar todavia mas. 



A fuerza de ser sinceros, es justo re- 
conocer que, en un pasatiempo 
dominado por los sangrientos ar- 
cades 3D o los belicosos juegos de 
estrategia, es dificil que el sexo femenino en- 
cuentre los alicientes necesarios para disfru- 
tardelosvideojuegos. 

No obstante, es en el genero de las aventuras 
graficas, menos violento y mas reflexivo, don- 
de las chicas se encuentran a sus anchas. Mu- 
chos exitos, como «The Hand of Fate», «King's 
Quest IV y Vll», «Laura Bow I y ll», o «Broken 
Sword ll», incluyen un protagonista femeni- 
no. Algunos de los creadores de aventuras 
mas prestigiosos,son mujeres, como Roberta 
Williams o Jane Jensen. Otras, permanecen 
en la sombra.^A que muchos no sabiais que 
la mayor parte de los escenarios de «The Cur- 
se of Monkey lsland» ban sido creados por di- 
bujantesfemeninos? 

Las aventureras espanolas, visitantes del Club, 
no tienen demasiados puntos en comun.Son 
frecuentes las chicas que comparten la aficion 
con su novio, las que disfrutan de las aventu- 
ras junto a sus hermanos, los grupos de ami- 
gas que se reunen para superar ese atasco que 
se les resiste o, induso, alguna madre de fa- 
milia, como Carmen, que juega a «Day of the 
Tentacle» y similares con sus hijos pequenos. 
Curiosamente, la aventura favorita de este co- 
lectivo es «Simon the Sorcerer», y casi todas 
sus cartas se refieren a ella. 




Muchos expertos, entre ellos la propia Roberta 
Williams, auguran que la proxima revolucion 
del mundo de los videojuegos no tiene nada 
que ver con «Quake lll» ni Internet, sino que se 
producira cuando las mujeres se sientan atraf- 
das por esta forma de entretenimiento. 



{SENSACION DEVIVIR? 

Una de las filiales de American Laser Games, 
Games for Her, publico hace unos anos varias 
peliculas interactivas, entre ellas,«McKenzie 
& Co.», un plagio descaradado de series del 
estilo de «Compaheros» o «Sensacion de Vi- 
vir». Las nuevas propuestas son mucho mas 
serias, pues ofrecen argumentos de calidad, 
pero vistos desde una perspectiva femenina. 
Her Interactive, cuyo nombre es toda una de- 
claration de intenciones, tiene previsto publi- 
car, al menos, tres aventuras graficas basadas 
en la serie televisiva de la joven detective 
Nancy Drew. La primera de ellas se llama 
«Nancy Drew: Secrets can Kill». Se trata de 
una historia de detectives al estilo de las no- 
velas de Agatha Christie: un estudiante del 
instituto de la bella ciudad californiana Pa- 
seo del Mar ha sido asesinado, y Nancy ten- 
dra que descubrir al asesino. El uso de objetos 
y las conversaciones son vitales para resolver 
el misterio, pero los puzzles estan enfocados 
desde una perspectiva femenina, por lo que 
abundan los cotilleos sobre los chicos y los 
dobles sentidos. 




En la misma linea, Women Wise publicara, el 
dia de San Valentin, «The Legend of Lotus 
Spring».Se trata de la adaptation digital de 
un hermoso cuento chino ambientado en el 
siglo pasado. Cuenta la historia de amor de 
un joven emperador y una esclava, con la que 
tiene prohibido casarse. Las jugadoras po- 
dran visitar la China Imperial, bajo unos he- 
llos graficos renderizados, y descubrir las tra- 
diciones y los rituales de cortejo orientales. 
Por desgracia, casi con toda seguridad, estos 
programas no se distribuiran en Espana. 

De la casa madre de Women Wise, Dreamcat- 
cher, tambien se pondran a la venta otros dos 
titulos, esta vez, para todos los publicos: «The 
Forgotten» y «The Cristal Key». El primero esta 
ambientado en Nueva Orleans, en el ano 
1 930. Richard Haliburton, un famoso explora- 
dor, ha desaparecido. El protagonista tendra 
que encontrarlo, lo que le llevara a contactar 
con una raza desconocida. «The Cristal Key» 
sera una especie de «Tomb Raider» reconver- 
ts en aventura grafica, pues habra que ex- 
plorar misteriosas cavernas y templos sagra- 
dos en ruinas, en busca del artefacto que da 
nombre al juego. Ambas propuestas dispon- 
dran de graficos renderizados en primera per- 
sona y total libertad de movimientos. 

Por ultimo, Cryo tiene casi a punto el apeteci- 
ble «Aztecas». La compama ha realizado una 
impresionante reconstruction cientifica de es- 
ta cultura, que sirve de telon de fondo para 
contar la vida de"Pequena Serpiente" un jo- 
ven azteca acusado del asesinato de un noble. 
Solo demostrando su inocencia podra liberar 
a sus padres. Asi destapara una oscura trama 
en la que esta implicado el mismisimo empe- 
rador, Moctezuma II. Con un desarrollo similar 
a «Atlantis» o «China»,«Aztecas» promete ser 
uno de los titulos mas interesantes del ano. 
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The Legend of Lotus Spring 





Las mejores 
del momenta 



Grim Fandango 
The Curse of Monkey Island 
Broken Sword II 
Hollywood Monsters 
Discworld Noir 
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Fesoros olvidados 



Esta pequena subsection, dedicada a las gran* 
des aventuras que ya no reciben ningun voto, 
apenas ha aparecido un par de veces en el 
Club, pero ban sido tantas las cartas que han 
pedido su resurrection, que no nos ha queda* 
do mas remedio que retomarla. La election de 
«Zak McKracken & the Aliens Mindsbenders» 
cubre un dobic objetivo, pues tambien sirve 
para calmar a los aventureros que nos han exi- 
gido alguna information de el. 

«Zak McKracken» es la unica aventura grafica 
de Lucasfiim que no ha sido publicada en Es- 
pana, de ahi su rareza. Fue disehada al mismo 
tiempo que «Maniac Mansion» en 1987. De he* 
cho, su aspecto grafico, desarrollo e interfaz 
son identicos al del anterior programa, pero 
muchos aficionados -entre ellos, el Gran Tar- 
kilmar- sostienen que es aun mejor. No en va- 
no, fue creada por algunos de los "dioses" del 
genero, como Aric Wilmunder o Ron Gilbert. 
Cuenta la historia de un intrepido reportero 
que trabaja para un periodico sensacionalista, 
el National Inquisitor. Zak es enviado al monte 
Rainier para realizar un reportaje sobre una 
ardilla de dos cabezas que esta aterrorizando a 
la poblation, pero es capturado por unos alie- 
nigenas, admiradores de Elvis, que planean 
idiotizara los terrestres mediante una extraha 
maquina. Acompanado de Annie, Melissa y 



Leslie, debera visitar lugares tan exoticos co- 
mo el Triangulo de las Bermudas, las pirami- 
des de Egipto, o el planeta Marte. 

Al tratarse de una de las primeras aventuras 
graficas, conserva algunas reminiscencias de 
las aventuras de texto, como el gran numero 
de verbos -en forma de iconos-, decenas de 
objetos, y la altisima dificultad. Los requisites 
minimos son: un 286 a jlO! MHz, 640 KB de 
RAM, y 700 KB de disco duro. Existen dos ver- 
siones del juego: la dasica, y otra apodada "En- 
hanced; con graficos en EGA mas detallados. 
Solo hay una forma legal de encontrar, hoy en 
dia, «Zak McKracken»: dentro del pack «Classic 
Adventuress, junto con «Loom», «lndiana Jo- 
nes y la Ultima Cruzada», «Maniac Mansion» y 
«Monkey Islands Podeis echarle un vistazo en 
la pagina web www.lucasarts.com, seccion 
"Company Store" Puesto que solo se vende en 
EE.UU., debeis comprarlo a traves de alguna 
tienda on line que trabaje en todo el mundo. 




Tras la compra de Sierra por parte de Havas, 
mas de 25 empleados han sido contratados 
por Codemasters. La compama inglesa tam- 
bien ha adquirido los derechos de algunas se- 
ries de la vieja Sierra, y se rumorea que po- 
dria realizar una continuation de «Space's 
Quest» o «Quest for Glory». Mientras se con- 
firma este interesante giro eg. los aconteci- 
mientos, podeis descubrir el argumento y 
descargar un video de «Space's Quest Vll», 
juego que nunca fue publicado, en la pagina 
web http://www.wiw.org/-jess/sq7.html. 
Por ultimo, os recuerdo que Micromania ha 
puesto a la venta una guia especial de aven- 
turas. El plato fuerte es un inmenso Patas 
Arriba de «La Amenaza Fantasma», con ma- 
pas de los niveles, comentario y secretos de 
la pelicula, las paginas web mas interesantes, 
la bibliografia completa de libros y comics, y 



un recorrido historico de los casi 50 juegos 
basados en «Star Wars»,desde el primer «The 
Empire Star Wars» para la consola Atari 2600, 
publicado en 1982. Tambien contiene las so- 
luciones de otros muy interesantes juegos. El 
CD incluido ofrece las soluciones multimedia 
de «The Dig», «Day of the Tentacle», «Sam & 
Max», la trilogia de «Monkey lsland», y una 
demo de «La Amenaza Fantasma». Una joya 
para los coleccionistas aventureros. 

CRONICASARTURICAS 

Andres Vadillo, de Zaragoza, es el primer afi- 
cionado que toma la palabra. Defensor de la 
Justicia, esta dispuesto a salvar al Rey Arturo, 
en «Chronides of the Sword». Lo malo es que 
no sabe como entrar en los aposentos de Mer- 
lin y Morgana. Los primeros se encuentran en 
la torre cercana al establo. Debes localizar la 



antorcha que abre un oscuro pasadizo, e in- 
troducir la espada en el ojo del caballito de 
mar del tapiz. La torre de Morgana esta cerca 
de la muralla principal. El guardia pide una 
cerveza para dejarte pasar.Segun Wilf,el he- 
rrero es el unico que dispone de esta bebida, 
asi que coge una jarra de debajo de la mesa 
de una de las salas de reunion, y llenala en la 
herreria. En cuanto al cubo de basura del 
«Amazon», puedes cortar la cadena, antes de 
que te ataque el oso, con la cortadora que se 
encuentra en el maletero del coche de la se- 
hora Flitch. Andres tambien me pide que le 
recomiende alguna aventura que funcione en 
un Pentium 1 33 con 48 MB de RAM. Cualquier 
tftulo comercializado antes de 1999 correra 
sin problemas. Como no nos dices a las que 
has jugado, prueba cualquiera de LucasArts, 
las sagas de «Simon the Sorcerer», «Broken 
Sword» y «Mundodisco»,asi como «Hollywood 
Monsters». Desde Barcelona, Borja Tapia no 
sabe lo que tiene que hacer en Sikkim, dentro 
del injustamente denostado «The Riddle of 
Master Lu». En primer lugar, es necesario con- 
vencer al guardia del templo de que eres 
miembro de la secta. Puesto que todos ellos 
llevan un anillo, quita el sello del cigarro y en- 
senaselo. Una vez dentro, coge las cinco rue- 
das de oration y devuelveselas al monje co- 
rrect: la rueda de la Serenidad al monje 6, la 
de la Paz al monje 9, la de la Sabiduria al 
monje 4, la de la Verdad al monje 1 4, y la de la 
Intuition al monje 12. Cierra la reunion de es- 
te mes el anonimo Neokaiser, de Cerdanyola, 
corroido por la duda de saber cuando se pu- 
blico «Loom» y quien fue su autor.«Loom» es 
una de las aventuras con mayores dosis de ta- 
lento de la historia, pues los clasicos iconos de 
ordenes fueron sustituidos por notas musica- 
les emitidas por un baston. Lucasfiim la puso 
a la venta en 1990.Su autor fue el genial Brian 
Moriarty, creador de algunas de las primeras 
aventuras de texto de la historia, bajo el sello 
Infocom, como «Wishbringer», «Trinity», y 
«Beyond Zork».Tambien participo en la crea- 
tion del argumento de«The Dig». Actualmen- 
te trabaja en «Mpath», dentro de un proyecto 
que pretende comunicar a personas en Inter- 
net, mediante el uso de la voz. 

Las Navidades estan a la vuelta de la esqui- 
na. A ver si es posible que, antes de que acabe 
el aho, cierta compama nos revele una gran 
sorpresa. Paciencia . . . 

El Gran Tarkilmar 
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Monkey Island II 

Day of the Tentacle 

Broken Sword 

The Curse of Monkey Island 

Grim Fandango 

NOTA IMPORTANTE: 




Para participar en esta section teneis que enviamos 
una carta o e mail con vuestras opiniones o prequntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: HOBBY PRESS MICROMANIA. 

(J Pedro Teixeira. 8, 5 J Planta. 28020 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA 
E MAIL: clubaventura. micromania •* hobbypress.es 



La opinion 
de los expertos 



Tras varios meses sin novedades destaca- 
bles, hemos de dar la bienvenida a la terce- 
ra parte de la saga de Mundodisco, «Disc- 
world Noir», que se asoma por la parte baja 
de Las Mejores del Momento. Es, precisa- 
mente, esa quinta position, la unica que 
llama la atencion en el Top 5: «Grim Fan- 
dango)) presenta su candidatura para en- 
trar en el Olimpo de los Clasicos. 



Micromania 



















s 



ecreto 



Homeworld 



ejecutable, para activar el 
correspondiente truco: 



Codigo 




Pulsa ENTER para acceder a la pantalla 
de comunicaciones, ahora puedes te- 
clear cualquiera de los siguientes co- 
digosquetedamos: 

Teamgod: Modo Dios de equipo. 
Avatargod: Modo Dios de Avatar. 
Stumpy: Modo Raro. 

Nobrainer: Uso del cerebro. 

Explore: No hay condiciones de 
victoria. 

Sfingerdiscount: Rellena el inventario. 
bignoggin: Modo Cabezas Grandes. 
meganoggin: Modo Mega-cabezas. 
clodhopper: Modo Especial. 

1-900: Respiracion pesada. 
turnpunchkick: Modo de 
desplazamiento lateral, 
theshadowknows: Modo invisible, 
teamshadow: Modo Invisible 
de equipo. 

Tedea estos codigos para acceder a di- 
versos modos de representacion de los 
mapas: 

normaicolors 

panickedcolors 

roestatecolors 

roespeedcolors 

combatstatecolors 

behaviorcolors 

psychstatecolors 

threatawarenesscolors 

alertnessstatecolors 

alertnessstatecolors 

aiplancolors 

levelmaps 

testplan 

drawplan 

pathpointlinks, 

coverpoints 

pathpoints 

objectwalls 

obstadewalls 





Comienza el juego colocan- 
do los siguientes modifica- 
dores detras del nombre del 



/debug: Modo Debug. 
/noBG: Desactiva los fondos 
dela Galaxia. 

/noCompPlayer: Desactiva 
los jugadores del Ordenador 
por defecto. 

/notactics: Desactiva las 
tacticas. 

/noretreat: Desactiva la 
retirada como una opcion 
tactica. 

/disableAVI: Desactiva las 
peliculas. 

Por Ejemplo: 

c:\homeworld\homeworld.exe /debug 




Pulsa F2 e introduce cualquiera de los siguientes codigos, vuelve 

a pulsar de nuevo F2 para confirmarlos: 

dh3find: Te da el animal mas cercano. 

dh3nofear: Los animales no se asustan de ti. 

dh3beacon:Te hace irresistible a los animales. 

dh3sightin: Mejora tu arma. 

dh3leadeye: Tu vision sigue al proyectil. 

dh3water: Hace que llueva. 

dh3ice:Hacequenieve. 

dh3zeus: Hace que caigan rayos. 



Prince of Persia 3D 



Para empezar en un nivel determinado, debes de crear accesos directos al fichero P0P3D.EXE e incluir cualquiera de las siguientes cadenas 
de texto en el campo de propiedades del destino: 



Cuadro de propiedades de Windows: 
-I "geometry\rooms\prisonfix'' 
l"geometry\rooms\ivorytwr" 
-r , geometry\rooms\cistern" 

-I "geometry\rooms\paIace2" 
-rgeometry\rooms\palace3" 

-I "geometry\rooms\palace4" 

-I "geometry\rooms\roof1" 
-l"geometry\rooms\cityanddocks" 
rgeometry\rooms\dirig1a" 



-I "geometry\rooms\dirig1 b" 

-I "geometry\rooms\dirig2" 

-I "geometry\rooms\dirigfinale" 

-I "geometry\rooms\ruins" 

-I "geometry\rooms\diffs" 

-I "geometry\rooms\solarr 
-I "geometry\rooms\moontemple" 

-I "geometry\rooms\finale" 

Ahora comienza una partida nueva, 
empezaras en este nivel. 




ATENCION: todos los niveles posteriores deberas de cargarlos usando este truco, ya que el juego, al saltarte el nivel 1, automaticamente car- 
gara el nivel 2 cada vez que acabes un nivel en lugar del correspondiente que vaya detras del que has finalizado; ademas ten en cuenta que los 
salvados que no sean del nivel actual no funcionaran, necesitaras salir del juego y volver a arrancarlo, pero sin usar el acceso directo. 



Klingon Honor Guard 



PC CD 



Blood II 



Una vez comenzado el juego, pulsa TAB y tedea el codigo correspondiente: 



ALLAMMO: Recargar Municion. 
FLY: Volar. 

GHOST: EliminarClipping (balanceo). 
KILLPAWNS: Matar a todos los 
monstruos. 



WALK: Para eliminar el modo 
volar. 

BEHINDVIEW1: Nos da la vista 
Externa. 

BEHINDVIEW2: Vista Normal. 




Primero debes de pulsar la teda"T" ahora puedes in- 
troduce los siguientes codigos para obtener varias 
ventajas: 

MPGOD: Modo Dios. 

MPDKA: Te da todos los objetos, armas y salud. 
MPHEALTH: Te da toda la vitalidad. 

MPAMMO:Toda la municion. 
MPARMOR:ArmaduraaTope. 

MPCLIP: Modo Clipping (atravesar 
paredes) ON /OFF. 

MPPOS: Mostrar posicion ON / OFF. 

MPCAMERA: Ajustar camara ON/OFF. 
MPUGHTSCAPE: Ajustar el paisaje ON / OFF. 
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Micromama 



NOTAIMPORTANTE: 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO MICROMANIA 
C/Ciruelos, 4 - San Sebastian de los Reyes - 28700 Madrid. Tambien podeis mandarnos un e-ma\\:codigosecreto.micromania@hobbypress.es 






















info@hdinteractive.nl 



Mas information: 
www.mortyr.com.pl 
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Friendware 

Francisco Remiro, 2, edificio A 
28028 Madrid 
Tel. 91 724 28 80 
Fax 91 725 90 81 



www.friendware-europe.com 








s 



Codigo 



ecreto 




Pulsa ESC (Escape) durante el juego, 
tedea GLAZED DONUT para activar los 
trucos, despues tedea la combinadon 
de tedas que desees para obtener la 
ventaja indicada, un mensaje te infor- 
n^ara de que lo has hecho bien: 

F3: Retroceder un nivel. 

F4: Avanzar un nivel. 

ALT-I-F12: Conseguir cinco vidas. 
ALT+8: Diez Bombas. 

ALT+K: Nuevo poder'Beach Bair 
ALT+I: Nuevo poder'lnviso" 

ALT-*-T: Nuevo poderMorph" 

ALT+B: Nuevo poder'Cloak" 



TOCA Touring Car Championship 

Tedea los siguientes codigos como si fueran el nombre de tu 
conductor: 

JHAMMO: Permite el acceso a todad las pistas. 

CMLOCK: Cierra la copia de seguridad de las pistas. 
CMSTARS: Vista del modo cielo. 

CMDISCO: Tendras acceso a la pista volcanica. 

CMCOPTER: Tendras el punto de vista del helicoptero. 
CMGARAGE: Obtendras un coche extra. 

CMLOGRAV: Crearas una baja gravedad. 




The Last Express 




Aqui van dos consejos muy utiles para que sea mas facil el ma- 
nejo de esta estupenda aventura; 

1 Al comenzar cualquier pelea es conveniente presionar el bo- 
ton derecho del raton para volver a la pantalla de huevo/reloj; 
pulsa en este para volver a la pelea. Si se repite esta accion 5 
veces el ordenador te dara como vencedor. 

2.- Cuando te introduces en el compartimento de August Smith 
y se abre la maleta con el fin de leer la carta nos podemos fijar 
que hay"unas fotos"sobresaliendo de un bolsillo de la maleta, 
solo hay que apretar sobre ellas y... jsorpresa! 



GANADORES DE 
DICIEMBRE DE UNA 
CAMISETA DEL 
«TIPS & TRICKS TEAM»: 



Las siguientes personas han si- 
do las ganadoras de una cami- 
seta del «Trip & Tricks Team»: 

• Roberto Perez Velasco 

• Carlos Sanchez 
- Raul Pobes 

• Jose Ramon Gandara 
•M* Esther Valle Casado 

Recordad que para que vues- 
tros trucos sean publicados y 
premiados no deben habersa- 
lido ya en las paginas de Micro- 
mania y deben ser sobre juegos 
que se hayan comentado. 



Screamer 2 

En la pantalla principal de opciones introduce los 
siguientes codigos: 



MRTRK: Para acceder a 
todos los recorridos (inclu- 
so The tunnel). 

TACAR: Obtendras un co- 
che epecial para el equipo 
de los angeles. 

TBCAR: Conseguiras un 
coche nuevo para el equi- 
po de los condores. 
TCCAR: Aparecera un co- 
che especial en el equipo 



de las avispas con este 
fantastico truco. 

TDCAR: Un nuevo coche 
especial para el equipo de 
los Zeus. 

APHRODITE: Con este co- 
digo podras jugar en mo- 
do bala. 

CHMPA: Podras correren 
todos los modos posibles 
del campeonato. 




PC CD 

Starcraft: 
Brood Wars 



En la penultima mision con los Zerg si 
consigues destruir el asentamiento de 
Protoss antes de 25 minutos se abrira 
una fase nueva en la que se podra jugar 
con Zeratul y descubriremos un hibrido 




Zerg-Protoss creado por Samir Duran. 




> UIERES ORMAR I ARTE DE HUESTRO 

vrips & rRiCKS :eam»? 



£nvianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personales (nombre y direccion) a: 

• ZODiSO • Micromam'a 

Cl Ciruelos, 4 28700 San Sebastian de los Reyes Madrid 



Micro ania 



TIPS & TRICKS TEAM 



Vambien puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus datos personales a: 

7odos los seleccionados por redaccion, 
seran publicados y recibiran la camiseta 
de nuestro «Team». No olvideis incluir vuestros datos. 
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MISION 1: 

If Toma de contacto 

Disponemos de cuatro edificios que levan- 
tar, por lo que tampoco tenemos excesiva capacidad de ma- 
niobra. Al encontrarnos en medio del mapa, y el numero de 
enemigos ser infimo, solo es necesario dar una vuelta a 
nuestro alrededor y acabar con su infeliz existencia. 



MISION ESPECIAL 1: Operacion embudo 

Nuestras tropas se encuentran alejadas de 
la base cuando esta percibe que va a ser 
vi'ctima de un inminente ataque. El es- 
cenario nos muestra la base en el Oes- 
te, nuestras tropas en el Sudeste y va- 
rios grupos de unidades enemigas 
dispuestos a avanzar hacia la base en 
cualquier momento. Lo primero es 

P aprovechar los creditos disponibles 
mandando construir unidades en la ba- 
se. Las recien creadas tropas de infante- 
ri'a serviran para retener el ataque ene- 
migo mientras Megan los refuerzos.Tras 
esto, habra que dirigir las unidades de ayuda 
hacia la base, haciendo un pequeho alto en el 
camino para atacar al bloque enemigo situado 
en el centro del mapa. El resto de bloques de- 
ben ser esquivados, en lo posible, para llegar y 
unir en un solo ejercito ambos grupos. 



MISION 2: Movimiento de tropas 

La primera base enemiga, con sus correspondientes 
defensas, nos espera. Se trata de un asentamiento 
muy basico que nos va a servir para practicar los ataques 



o intentos de compra absoluta. Dos torretas a ambos la- 
dos de un pasillo de tierra son la principal dificultad pa- 
ra atravesar sus lineas, pero nuestras unidades deben 
ser capaces de superar el obstaculo si actuan en numero 
suficiente. 

MISION 3: Guerra frla 

La estrategia no es muy necesaria para llevar a buen ter- 
mino las ordenes encomendadas. Comenzamos en la zona 
Norte del mapa y si construimos rapidamente el radar nos 
sera facil urdir un plan de ataque apropiado. Con tan solo 
diez unidades podemos causar estragos entre las filas 
enemigas, ya que se encuentran muy diseminadas. 

MISION ESPECIAL 2: A cola de peloton. 

Uno de los Imperios solicita nuestra ayuda al verse ata- 
cado por un numero elevado de enemigos. Nuestros su- 
periores consideran beneficiosa su futura colaboracion y 
no tenemos mas remedio que poner nuestras vidas en 
peligro para ayudarles a defender su base. 

Solo disponemos de un numero bajo de unidades, sin po- 
sibilidad de construir otras nuevas, por lo que hay que po- 
ner los cinco sentidos para no descuidar la"salud"de nin- 
guna. El punto de partida es el Sur; por encima estan las 
unidades rebeldes y mas al Norte aun, la base a defender. 
A los pocos segundos, comenzara el avance de dichas uni- 
dades y nuestro objetivo inicial no debe ser un enfrenta- 
miento directo, sino atacar poco a poco a aquellas unida- 
des que queden algo rezagadas del grupo atacante. 

N OTA: Antes de nada hay que separar del grupo a las 2 uni- 
dades diplomaticas para que no puedan ser eliminadas 
por el enemigo. 



MISI6N 4: En juego, un ascenso 

Los objetivos, aunque siguen siendo esencialmente los 
mismos, comienzan a complicarse por la mayor poten- 
cia enemiga. Tanto vale acabar con las unidades enemi- 
gas como adquirirlas por una alta suma de dinero. En 
cualquiera de los casos hay que tener en cuenta un as- 
pecto de gran importancia: en el Sudeste, zona inicial- 
mente neutral, hay una zona rica en recursos que puede 
ser colonizada y explotada por el mas rapido de los dos 
contendientes.Tambien es posible expandirse hacia el 
Norte y construir alii una central anfibia que nos puede 
ayudar ya que desde el agua el enemigo es bastante vul- 
nerable. Si todo sale bien, nuestra carrera militar puede 
sufrirungranempujon. 



MISION ESPECIAL 3: Pareja letal 

Solo apta para jugadores con vocacion de Rambo. A 
nuestra disposition tenemos un par de unidades, muy 
avanzadas por supuesto, con las que realizar una mision 
suicida. El objetivo es acabar con todas las centrales 
energeticas y para conseguirlo hay una premisa que no 
se debe olvidar: buscar los enfrentamientos en mayoria. 
Enfrentandonos con varios a la vez solo conseguiremos 
que nuestra energia baje poco a poco. Si, ademas, logra- 
mos esquivar el enfrentamiento con alguna que otra 
unidad, mejor que mejor. El camino menos complicado 
suele ser la parte exterior del mapa, ya que en el centro 
hay unidades acuaticas con las que debemos evitar en- 
contrarnos. 



MISION 6: Problemas a pares 

Por primera vez nos vamos a enfrentar a dos Imperios 
de forma simultanea. Al principio es recomendable olvi- 











De vez en cuando es facil observar como un grupo de lanchas ilcga a 
sufrir los efectos de un mega ataque enemigo; su energia se vera muy 
afectada porelmismo. 



Los edificios destruidos desaparecen al poco tiempo, por lo que no es 
necesario limpiar la zona de chatarra que pudiera llegar a causar gran 
confusion, en los momentos en que se juntan numerosas unidades. 



Las unidades aereas son el complemento ideal a un ejercito terrestre. 
Si le unimos un taller de reparation, estas seran capaces de retirarse 
antes de ser destruidas. 
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NOTA: Nuestras unidades belicas deben ser vigi- 
ladas para que no abandonen la base. Si alguna 
de ellas se acercase mas de lo debido a territorio 
enemigo, las relacionesdiplomaticasse verian 
seriamente danadas y un conflicto, en los pri- 
meros pasos , seria muy dificil de so - 
brellevar. ^ 



MISION ESPECIAL 4: 

Escolta Profesional 

Uno de los bandos rivales ha 
solicitado nuestra ayuda para 
transportar una carga valiosa 
por territorio hostil. La decision 
de nuestros superiors, como 
podeis imaginar, ha sido afirma- flj 
tiva y aqui estamos nosotros en se- 
mejante"embrollo" 

Hay que actuar con rapidez y precision 
para que, al menos, uno de los transpor- 
tes llegue a la base situada al Norte. Para 
ello dividiremos nuestras unidades en 
dos o tres grupos -con la funcion de 
agrupamiento- y realizaremos conti- 
nues cambios de grupo indicando distin- 
tos objetivos. Siempre hay que ir un po- 
co por delante de los transposes para 
que cuando estos lleguen a la zona se 
encuentren con el menor numero de 
enemigos posible, aunque esto es mas 
dificil de lo que parece. Aun asf, po- 
niendo atencion en el recorrido, no 
deberiamos tener demasiados pro- [. 
blemas. ! 

' M 

MISION 8: Triangulo 
Mortal 

La dificultad de la mision anterior 
se multiplica por dos, si tenemos 



Tlk 






en cuenta que de nuevo seran dos los impe- 
rios en lucha por el mismo territorio. El busca- 
do rango de General esta muy cerca, pero para 
conseguirlo habra que hacer buen uso de la di- 
plomacia. Un conflicto con los dos ene- 
. v migos en los primeros compases del t 
n ' vel ser,a mortal de neces idad. 

P° r tant0 ' no 9 uec * a mas remec ^ 0 
que 9 astar P arte dinero en 
aceptar alguna proposition de 

H Otro factor importante es el 
■ agua que divide el territorio en 
y dos zonas daramente diferen- 

W mj ciadas y aunque parezca que 

I : \°S solo hay que defenderse del si- 
tuado al Sur de nuestra posi- 
u cion, nada mas lejos de la reali- 
Mji dad, ya que ambos pueden 
ii decidir expandirse por nuestros 
A%fk terr ' tor ‘ os - La abundancia de 
1 agua nos obliga a construir una 

in. » #) ^ abr i ca de este tipo de unidades. 

* : J MISION 9: Acoso y derribo 

.i r t \ Todolovistohastaahorahasidoun 
i 1 juego de ninos comparado con este 
nivel. Partimos en la zona Noroeste 
mientras que el enemigo se en- A 
cuentra super desarrollado en toda 
la zona Sur. La primera propuesta de 
paz no debe ser rechazada bajo ningun 
concepto; necesitamos tiempo para 
poder ser respetados por tan podero- 
so rival. 

Una de las tacticas que mejores re- 
sultados ofrece es abarcar la mayor 
parte de la zona Norte, para lo cual 
situaremos el edificio de Gobierno en 



darse un poco de su existencia y buscar yacimientos mi- 
nerales en los alrededores, teniendo en cuenta que de- 
bajo de los arboles se forma un ambiente ideal para la 
formacion del Rutenio.. 

Tras esto, y varias propuestas de paz enemigas, si que 
conviene empezar a pensar en reforzar la zona con to- 
rretas, ya que los ataques pueden ser de importancia si 
no paganios las sumas que ellos piden a cambio de su 
benevolencia. El hecho de coexistir dos fuerzas, aparte 
de nuestro Iniperio, puede dar lugar a situaciones muy 
diversas, desde los momentos en los que ambos se alien 
en tu contra hasta que uno de ellos acabe por completo 
con la resistencia del tercero. En este ultimo caso, bas- 
tante probable por cierto, hay que estar muy atento pa- 
ra ocupar la zona que antes ocupaba el recien desapare- 
cido, o por lo menos impedir que el otro se haga con su 
dominio. Si se da este ultimo caso, es decir, que el Impe- 
rio restante edifique en la nueva zona, un ataque com- 
binado de tropas terrestres y mantimas puede suponer 
un dano irreparable. A partir de aqui, sus peticiones de 
paz nos reportaran dinero y reorganization para volver a 
la carga... 



MISION 7: David y Goliath 

La historia de siempre; nosotros con lo puesto, en la es- 
quina inferior derecha del mapa, mientras el enemigo 
ya se encuentra perfectamente asentado en la zona 
opuesta. Esta diferencia inicial nos obliga a comenzar 
nuestra andadura de la forma mas pacifica posible y con 
muchaprecaucion. 

Tras aprovechar el 100% de los recursos de la zona y 
defender la base con multiples torretas, es interesan- 
te pensar en hacernos fuertes economicamente para 
un futuro mas igualado. Ademas del centro comercial, 
una fabrica de maquinaria nos ayudara a vender pro- 
duces de mayor cuantia economica. Mientras tanto, 
nuestro ejercito se ira haciendo mas y mas fuerte has- 
ta que veamos la posibilidad de abrir hueco entre sus 
defensas. 





mas uariados y contribuyen en gran medida 
e romper Ga monotonia I 




el centro de la parte superior — justo encima del agua-, 
para mas tarde establecer dos bases mas: una a cada la- 
do de la original. De este modo aprovecharemos todos 
los recursos de la zona superior. Las fabricas de unida- 
des deben ser construidas alrededor de la base del Este 
-la mas conflictiva-, mientras que en la opuesta pode- 
mos situar una de unidades aereas que apoyen en situa- 
cionesdelicadas. 

Cuando llegue el momento del enfrentamiento, veremos 
las cosas muy complicadas, pero poco a poco, oleada tras 
oleada, podremos traspasar sus ferreas defensas y aca- 
bar con todo o comprar las posesiones restantes. 



Por tanto, es aconsejable construir dos o tres edificios de 
gobierno en la zona Sur que nos sirvan como cimientos 
de una futura gran base. No nos olvidemos de poner uno 
de ellos cerca del agua para poder hacer frente al gran 
potencial belico enemigo en esta superficie. Es este po- 
tential mantimo el que nos obliga a pensar en un ataque 
terrestre/aereo combinado que en numero suficiente no 
podra ser repelido por las defensas que nos esperan. 

NOTA: De nuevo, vuelve a ser interesante aceptar una pro- 
puesta de paz al principio, que nos de tranquilidad para 
construir un ejercito equilibrado y devastador. 



elegiremos nuestro primer objetivo, por ejemplo, la isla 
cercana. Nos dirigimos alii con todo nuestro arsenal y, 
tras acabar con todo enemigo alii presente, volvemos 
atras para arreglar los escasos danos sufridos. Asi hare- 
mos una y otra vez, teniendo en cuenta que si acabamos 
con sus fabricas pronto, nos quitaremos de encima to- 
das las unidades que pudieran fabricar posteriormente. 
Facil de decir, pero muy complicado en la practica. 

NOTA: Cuando nuestros creditos alcancen el minirno, deja- 
remos de construir y aprovecharemos las pocas ganancias 
para las reparaciones. 



NOTA: Si se construye una fabrica maritima , hay que apro- 
vecharla sobre todo para unidades anfibias, ya que las 
lanchas solo podran ayudarnos en contadas ocasiones. 

MISION ESPECIAL 5: jQue no pase ni uno! 

Un convoy enemigo se dirige hacia el Noreste y nuestro 
objetivo es evitar que llegue cualquiera de ellos. Para 
conseguirlo contamos con unos cuantos bombarderos de 
ultima generation. 

La mision es sencilla si se observan con detenimiento los 
puntos del recorrido donde el convoy va menos protegi- 
do. Podemos dividir su trayectoria en tres fases: 

1 ) Los transposes van por tierra con escolta antiaerea. 
No merece la pena atacar en este momento. 

2) Entran en el agua y unas lanchas se hacen cargo de su 
defensa. A mitad del recorrido acuatico, los tres primeros 
son facil presa, por lo que acabamos con ellos y nos va- 
mos al lugar de desembarco para esperar. 

3) Mientras Megan a tierra, acabamos con una molesta 
torreta y solo queda rematar el trabajo pocos segundos 
despues. 

MISION 10: Posibilidades de expansion 

En esta fase, al tratarse de un mapa de mayor tamaho a 
lo habitual, dispondremos de bastante territorio libre 
para expandirnos con tranquilidad. 



MISION 11: La ratonera 

El enemigo tiene dominada la gran mayoria del territo- 
rio y tan solo podemos ejercer nuestro dominio en un 
pequeno hueco del Sudeste. Por tanto, no habra que de- 
saprovechar el poco terreno del que disponemos y tan 
pronto lo hayamo* ocupado defenderlo con torretas por 
todo su perimetro. 

Debemos poner especial enfasis en conseguir gran po- 
tencia terrestre y, en menor medida, aereo. Si a esto le 
sumamos una docena de unidades maritimas, dispon- 
dremos de un ejercito listo para la batalla. El gas Radon y 
el Rutenio existente en la zona nos ayudaran a obtener 
importantes beneficios comerciales en los primeros pa- 
sos de este nivel. 

NOTA: Los mega-ataques ya se encuentran disponibles. Re- 
cuerda, uno por nivel a no ser que compremos otros a 
nuestros superiores. 

MISION ESPECIAL 6: Uno para todos y... 

Lo que en principio parece una mision de dificultad mo- 
derada, se torna imposible por momentos. Partimos con 
un capital elevado, una fabrica de aeronaves, un taller 
de reparation y varias unidades aereas como principa- 
ls protagonistas para acabar con todo un ejercito. 

Nada mas comenzar pondremos a funcionar la fabrica, 



MISION 12: Islas y mas islas 

Comenzamos nuestra aventura en una isla con pocos re- 
cursos naturales lo que nos va a suponer multiples pro- 
blemas. No muy lejos -en direction Este-, hay una isla 
vatia con algo de mercurio, pero no siempre puede ser 
acertado construir base alii, ya que para hacerlo es ne- 
cesario un transpose -anfibio o aereo- y una unidad 
constructora, con el consiguiente gasto que generan am- 
bas unidades. Ademas, debemos mantener la paz con el 
enemigo que se encuentra al Norte de la isla para no es- 
tropear todo el esfuerzo hecho hasta el momento en 
cuestionde segundos. 

Para poder pensar en un ataque, con la escasez de me- 
dios y creditos que padecemos, habra que esperar bas- 
tante tiempo, en el cual aprovecharemos para construir 
el mayor numero de defensas posibles y cuidar el co- 
mercio -si la raza elegida nos lo permite-.Tambien ha- 
bra que buscar la paz con ambos contendientes y si es 
posible pagar a uno para que luche contra el otro. Aun 
con todos los factores comentados a nuestro favor, tar* 
daremos en ver las cosas tiaras. 

MISldN 13: Reunion en la cumbre 

Por primera vez, los cuatro imperios se juntan en un mis- 
mo escenario, lo que promete mucha action y dificultad. 
Gana, por tanto, mucha importancia la diplomacia, mas 
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Un solo avion enemigo puede resultar suficiente para causar grandes 
estragos entre nuestras unidades y edificios, si no estamos bastante 
preparados para defendernos. 






La extraction de los recursos minerales, en cantidad suficiente, es una 
condition indispensable para un desarrollo agil y eficaz de nuestras 
fuerzas y unidades. 



La construction de murallas para la contention de ataques requiere 
un enorme esfuerzo, pero resultan una ayuda inestimable en ciertas 
situaciones, sacandonos de mas de un apuro. 
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que en ninguna fase anterior. Al principio hay que in- 
tentar llevarse bien con todos f aunque a buen seguro 
nos cueste nuestro dinero conseguirlo. Despues de tanto 
esfuerzo economico, jno vamos a ser los primeros en 
romper la paz! Nos conviene que mermen sus fuerzas 
entre ellos mismos, pero para que eso ocurra pueden pa- 
sarmuchosminutos. 

Antes hemos hablado de la importancia de la diploma- 
cia, por lo que no debemos olvidarnos de colocar una de 
estas unidades en cada base enemiga. De este modo 
siempre podremos ofrecer tratos a cualquier bando y en 
cualquiermomento. 

Cuando nuestras unidades se desaten, las alianzas y tra- 
tados se sucederan muy rapidamente y, aunque no que- 
de mas remedio que proponer tratos en momentos pun- 
tuales, solo podremos fiarnos de nosotros mismos. 

NOTA: Es vital la construction de torretas defensivas y 
cuando decidamos atacar que sea con las ideas tiaras sin 
cambiar de bando en el intento. 

MISION ESPECIAL 7: Pactos de sangre 

Tus superiores han estimado que una alianza con un 
bando enemigo seria de mutuo beneficio, y ahora llega 
el momento de demostrar que somos un imperio de pa- 
labra; su base esta siendo asediada y acudiremos en su 
defensa. 

Para ello contamos con un gran numero de unidades, te- 
rrestres y maritimas, que luego comprobaremos que son 
muy pocas en comparacion con el potencial de los dos 
enemigos que asedian la base. Uno de los principales 
problemas es la variedad de tropas a nuestra disposi- 
tion, que llevara al caos si no se organizan en grupos de 
ataque. Por ejemplo, se pueden organizar grupos nume- 
rados del 1 al 4 donde el 1 sean los mas rapidos -infan- 
teria— y el 4 los mas lentos — artilleria— . Gracias a esto, 
podemos mandar los grupos 1 y 2 donde el ataque sea 
mas crftico al principio del asedio y que estos aguanten 
hasta la llegada de los mas fuertes. Aun asi, sera muy 



conveniente que las unidades de agua echen un cable a 
las terrestres cuando el enemigo pase cerca de la orilla. 
Si os sobran mas de diez unidades podreis sentiros real- 
mente orgullosos. 

MISION 14: Triangulo de las Bermudas 

Nos^ncontramos frente a un clasico en el mundo de los 
esc^narios para juegos de estrategia: tres zonas de ta- 
mano semejante y separadas por un rio de forma que ca- 
da una queda aislada del resto. 

La primera observation, bastante obvia de todos mo- 
dos, es que los ataques provendran desde agua y aire, y 
esto nos obliga a centrar nuestras miras en unidades de 
esos dos tipos. De este modo, podremos dirigir nuestra 
unidad constructora a la zona Noroeste,aprovechando 
algunos recursos minerales de la zo- 
na y construir alii nuestro 
primer bloque con una / 
fabrica maritima. Poco / 
a poco nos extende- 
remos por el resto 
de la isla y sem- 
braremos la zo- 
na de torretas 
para prevenir 
posibles 
ataques. 

El principio || 
es el mo- 
mento mas 
delicado, ya 
que si no 
administra- 
mos bien 
nuestros 
creditos no 
podremos 
realizar todo 
lo dicho antes. De he 



Algunos planetas mantienen diversas formas de vida no inteligentes 
en su superficie. No sirven para nada y, ademas, pueden estorbarnos 
para construir edificios. 
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cho, es recomendable iniciar andaduras comerciales 
con el transporte anfibio que se nos da al principio de 
la fase. 

Si conseguimos paz o alianza con uno de los dos impe- 
rios, podremos centrarnos con mas tranquilidad la zona 
que linde con el territorio del otro Imperio. 

MISION 15: Mundo metalico 

Se trata de un mapa con gran superficie total y separa- 
tion entre los bandos -en este caso solo dos-. Si a esto 
le unimos un buen numero de recursos naturales y oro- 
grafia poco complicada podemos imaginar que nos en- 
frentaremos en una batalla muy espectacular.Y es que 
en este tipo de mapas, mas aun si se firma una alianza, 
cada jugador tiende a acumular fuerza y unidades hasta 
que uno de los dos decide poner fin a la paz y atacar la 
base contraria, momento en el cual el ritmo cambia por 
completo. Resumiendo: media hora de paz, cinco de 
guerra devastadora y a partir de ahi al- 
ternativas varias imposibles de 
jQ Prever. 

El comercio puede conse- 
guirque reunamosgran- 
des sumas de dinero 
que, poco a poco, ire- 
mos transformando 
en unidades. No es 
muy complicado con- 
seguirmasdeunacen- 
tenade unidades en el 
mismo tiempo, pero 
si no hay prisa po- 
demos esperar a 
llegar al limite de 
unidades que impo- 
ne «Space Clash», 
momento en el cual 
si es recomendable 
lanzarseal ataque. 






Algunos mapas se encuentran repletos de caminos verdaderamente 
estrechos y retorcidos, lo que en ciertos momentos llega a dificultar 
los ataques en gran medida. 
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Aunque nuestras unidades suelen atacar a los enemigos de manera 
espontanea, es mucho mejor orientarlas para que acaben primero con 
las unidades mas peligrosas y mortiferas. 
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MISION ESPECIAL 8: Contrarreloj 

;5 minutos!, jtan solo hay que aguantar vivos 5 minutos 
para acabar con exito la mision! No parece muy compli- 
cado, pero lo que nadie sabe es que son los 5 minutos 
mas concentrados que nadie pueda imaginar. Rapida- 
mente nos pondremos a construir unidades terrestres y 
aereas, pero antes del primer minuto ya nos veremos ro- 
deados por multiples unidades enemigas. *,Y para colmo 
un mega ataque! Las tacticas no son sencillas, pero aqui 
van unos pequenos apuntes: 

- No dejes a grupos solos, procura siempre defender en 
mayoria. 

- Las unidades de artilleria son muy efectivas agazapa- 
das tras las murallas, ya que pueden atacar sin proble- 
mas y reciben pocos dahos desde ahi. 

- Construye dos o tres torretas bastante cerca del edificio 
degobierno. 

- Prepara tus lanchas para que disparen a cualquiera que 
se acerquen portierra o mar. 

- Reza para que el mega ataque no caiga en tu mejor zo- 
na, llena de unidades. 

MISION 16: Vednos 

;Que puede ocurrir sobre un pequeho mapa ocupado en 
un 60% por el enemigo? Lo mas probable es que los ro- 
ces surjan a los pocos segundos de acercarse a su terri- 
tory y si ademas sumamos que su ocupacion aumenta 
de forma imparable, solo se nos ocurren dos estrategias 
posibles: 

1 ) Huir al rincon mas lejano con la esperanza de formar 
un ejercito que aguante lo suficiente hasta que su avan- 
ce nos rodee. 

2) Forzar la paz a toda costa con el consiguiente gasto 
que esto supone aun a sabiendas que la paz puede rom- 
perse en cualquier momento. 

Y una tercera que surge uniendo las dos anteriores: es- 
capar al extremo mas lejano y desde ahi buscar la paz 
hasta mejores momentos. Elegir la mas adecuada de- 
pende en gran medida del imperio con el que aborde- 



mos la aventura, pero todas son realmente dificiles. 
Justo en el lugar donde iniciamos nuestras andaduras se 
aprecian a simple vista gran numero de recursos natu- 
rales -sobre todo gas-, pero aprovecharlos va a ser muy 
dificil ya que esa zona es de las mas cercanas al territorio 
enemigo y ya se sabe, la estancia continuada en zonas 
cercanas a la base enemiga con tropas repercute muy 
negativamente en la relation diplomatica. 

NOTA: Recordemos que se puede extraer mineral de cual- 
quier superficie, aunque no sea un yacimiento. Las ex- 
tractoras seran menos productivas, pero cumplen con su 
objetivo. 

MISION 1 7: Tres hurras por el nuevo 
gobernador 

Vuelta a la normalidad; un mapa sin es- 
trecheces ni provocaciones indesea- 
das donde cada adversario puede 
decidir su tactica con mayor 
tranquilidad. Un lago en medio 
de este puede ser clave en la 
batalla, ya que recorre el ma- 
pa horizontalmente.Conviene 
situar la base cerca de la orilla 
y comenzar a partir de ahi la 
expansion. 

Podemos decidir entre conseguir 
gran cantidad de recursos aprove- 
chando los yacimientos y manejar la 
economia de la zona a nuestro antojo u op- 
tar por un caracter mas belico atacando poco a poco 
las estructuras enemigas -ya que de golpe es muy difi- 
cil-. Ambas son factibles, pues se trata de un nivel no 
muy complicado para las alturas de juego en la que nos 
encontramos. 

Al final, cuando todo parezca a punto de llegar a su fin, 
una sorpresa en forma de refuerzos nos puede dar un 
pequeho susto, pero si mantenemos la base protegida, 



aunque veamos la batalla completamente ganada, no 
habra problemas. 

NOTA: Hay que hacer especial hincapie en las tropas mari- 
timas. El agua esta colocada en sitio clave yes obligado 
dominarla. 

MISION ESPECIAL 9: La union hace la fuerza 

Tres Imperios, entre los que tu te encuentras, han firma- 
do una alianza para acabar con un cuarto de potencial 
desmedido. Podemos hacer dos cosas: atacar una zona a 
la que no se dirija ninguno de los demas, o seguir a otro 
grupo y ayudarle en su ataque. Los dos grupos unidos se- 
ran imparables y sufriran pocas bajas, lo que nos dejara 
margen para acudir a la zona no visitada con garantias. 

NOTA: No es necesario acabar con todas 
las unidades enemigas; solo hay que 
cumplirlas ordenes iniciales. 

MISION 18: Esto me suena 

El escenario recuerda en gran 
medida al de una fase ante- 
rior en la que el agua dividia 
el territorio en tres zonas, solo 
que en este caso nuestra zona 
es la mas pequena, y uno de los 
territorios esta ocupado por dos 
Imperios simultaneamente. 

Los primeros minutos son una continua 
sucesion de tratados y alianzas, en los que 
debemos intentar participar para poder desarrollar 
nuestra actividad comercial en paz. Tras esto, aprove- 
charemos los yacimientos de la zona y le anadiremos ex- 
tractors adicionales -en terreno normal-. 

Poco a poco veremos como nuestros almacenes crecen 
rapidamente ayudados por las actividades de nuestros 
transposes anfibios y aereos. 

Mantener la paz con los dos imperios mas cercanos no 
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Cuando situemos una de nuestras bases cerca de la costa no debemos 
olvidarnos de construir una fabrica de unidades maritimas que nos 
ayuden a defendernos en el momento adecuado. 



Poseer un gran numero de lanchas resulta de lo mas eficaz en muchas 
ocasiones, pues se trata de un tipo de unidad realmente mortifera, 
que nos resolvera multiples problemas. 








Los extractores de mineral funcionan mejor 



sabre yecimientos, pero tembien lo hecen 



sabre el resta del lerritorio 
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es facil, y habra que poner especial atencion en aquel 
con el que no hayamos firmado alianza. 

Lo mejor es construir tres fabricas en el agua, pero acu- 
mulando la mayoria de las unidades construidas en la 
zona conflictiva. Si anadimos una factoria de aerona- 
ves podremos preparar ataques importantes que, sin 
llegar a ser mortales, mermaran poco a poco sus siste- 
mas defensivos. 



Una vez derrotado el primero, o mejor aun, compradas 
sus posesiones cuando no le quede mucho, los demas no 
deben ser oposicion. 




MISION 19: Erupcion inminente 

Nos encontramos sobre un terreno volcanico, cuya irre- 
gularidad marca el desarrollo del nivel. Sobre este, tres 
imperios cuyas relaciones iniciales deben ser pacificas, 
y en nuestro caso con una alianza, ya que aliarse con los 
dos puede suponer un esfuerzo economico demasiado 
grande. En cuanto al terreno, contamos con mucho es- 
parto libre, lo que nos va a permitir movernos sin pro- 
blemas por toda la zona Sur y edificar en esta dos o tres 
edificios de gobierno y otras tantas de vehiculos pesa- 
dos y aereas. Mientras nuestro ejercito se va formando, 
podemos comenzar a estudiar el terreno y las posibles 
rutas que deberiamos tomar en caso de ataque. Decimos 
esto porque habra zonas que nos obligaran a avanzar en 
fila de uno, con la consiguiente desventaja del atacan- 
te. En estos casos, hay que complementar el ataque de 
forma obligatoria con unidades aereas. 



NOTA: Cuidado al mover unidades , ya que el terreno puede 
hacer que varias usen rutas poco apropiadas y pasen muy 
cerca del enemigo, con el consiguiente deterioro de las re- 
laciones diplomaticas. 




MISION ESPECIAL 10: ;AI rescate! 

Varias unidades esperan ser rescatadas tras sufrir un 
ataque del que han logrado escapar de forma milagrosa. 
Para ello disponemos de varias unidades de ataque (lan- 




chas anfibias) y otros tantos transportes. Objetivo: res- 
catar a diez y llevarlas hacia la zona Noroeste en menos 
delOminutos. 

Lo primero es hacer dos grupos: por un lado las unida- 
des de ataque y por otro las de transporte. Las primeras 
abriran el paso para que las segundas no sufran daho al- 
guno. Para llegar a nuestro destino elegiremos el cami- 
no inferior y procederemos a la eliminacion de enemi- 
gos de una forma ordenada, y siempre, por supuesto, de 
uno en uno. Las torres laser son muy potentes y es mejor 
esquivarlas. 

Mientras, las unidades que esperan tambien pueden 
ayudar atacando a aquellas unidades que se acerquen 
lo suficiente a su orilla. Una vez recogidas diez de estas 
unidades, habra que volver por el mismo camino. 

MISION 20: El gran lago 

Volvemos a los escenarios"Uno contra Uno" en los que 
la diplomacia adquiere un segundo piano para centrar- 
nos exclusivamente en la economfa y la batalla. La zona 
de comienzo es muy rica en gas, mercurio y rutenio. Con 
tres edificios de gobierno abarcaremos toda la zona Sur 
y empezaremos a formar un ejercito que debe estar for- 
mado por unidades terrestres muy avanzadas en su ma- 
yoria, acompanado de alguna unidad aerea y acuatica. 
Pero, sobre todo en este ultimo medio, no hay que cons- 
truir demasiadas unidades, pues en caso de ataque, no 
podran ayudar en casi ningun momento. 

Tanta materia prima puede no tener salida en el mer- 
cado -recordemos que solo hay un posible comprador, 
aparte de tus superiores-, por lo que se puede pensar 
en calibrar su uso desde el Centro Comercial y aumen- 
tar el porcentaje dedicado a renta interna de todos los 
productos. De este modo, nuestros creditos aumenta- 
ran a mayor velocidad y los almacenes se veran menos 
saturados. 

El enemigo puede atacar por tres zonas diferentes: el 
centro -agua- y los dos laterales, por lo que habra que 
colocar en cada zona un grupo de quince unidades 



aproximadamente, que garantice la seguridad de los 
edificios. Si logramos este objetivo, el resto sera cues- 
tion detiempo. 

MISION 21: Cuatro puntos cardinales 

Cuatro imperios, cuatro islas de similares caracteristicas 
-cada una en un punto cardinal- y un mapa tarnano 
XXL, son desafio suficiente para nuestro gobernador. Es 
posible mantener la paz con todos hasta bien avanzada 
la partida, y para entonces ya seremos capaces de de- 
fendernos con garantias. Una isla compuesta por dos 
factories de vehiculos, tres fabricas acuaticas y una ae- 
rea supone un potencial bastante importante, aunque 
no estaria de mas aumentar el potencial aereo segun 
avance la partida. 

La prisa no es buena consejera, reza un refran al que 
debemos hacer caso y, por tanto, esperaremos pa- 
cientemente mientras hacemos de la isla un fortin 
inexpugnable. De este modo cualquier ataque recibido 
se convertira en ventajoso al suponer el debilitamiento 
de un rival. 

NOTA: Las distances entre islas son muy grandes, por lo 
que si un ataque no sale como se habia planeado, es com- 
plicado corregir mandando refuerzos; estos dificilmente 
llegaranatiempo. 

MISION ESPECIAL 11: |AI abordaje! 

Los desembarcos en territorio enemigo son muy delica- 
dos por su dificultad, pero en esta ocasion no queda mas 
remedio que practicarlos con gran maestria. Contamos 
con muchos transportes y factories de unidades acuati- 
cas y vehiculos ligeros, aunque ayudados por algunos 
pesados previamente construidos, para destruir la base 
enemiga situada en una isla. Es evidente que con este 
material no hay mas opcion que los desembarcos. 

Los transportes no poseen un blindaje de gran resisten- 
cia por lo que va a ser vital vigilar siempre su integridad. 
Un ejemplo: cargamos uno de los transportes con tres 
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unidades de asalto pesadas -de valor aproximado diez 
mil creditos- y, por error, pasa cerca de unas torretas 
enemigas que acaban con el en escasos segundos. Per- 
der cuatro unidades de tal valor en un descuido puede 
ser un error dificil de superar. La tactica es elegir la zo- 
na de desembarco, acudir con unidades be- 
licas a limpiarla de enemigos y mover ra- 
pidamente los transposes hasta la zona. 

Tras dejar su carga, el proceso se repetira ' 
tantas veces como sea necesa- 
rio. 



MISION 22: La historia 
se repite 

Poco hay que decir 
sobre esta mision *' 
que no se haya di- 
choya.Losdosimpe- 
rios enemigos estan 
bastante alejados y el terreno, por 
una vez, nos concede un ligera 
ventaja. Las pequenas len- 
guasdeaguaalSury Este, 
forman una muralla natu- 
ral que puede sercomple- 
tada con minimo esfuerzo. 

Gracias a esto, podemos levan- 
tar unas defensas muy pode- 
rosas con un gasto relativa 
mente pequeno. Esto no dara 
tranquilidad para evolucio- 
nar hasta ponernos a la al- 
tura de los rivales. 







\ 
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MISION ESPECIAL 12: Camuflaje 

Con tan solo unas pocas unidades de asalto, nos vemos 
obligados a destruir la Central de Inteligencia enemiga. 
Esta, por supuesto, se encuentra en la parte mas lejana 
del mapa y para llegar hasta alii es inevitable cruzarse 



con las unidades que la protegen. La clave del exito se 
resume en estos dos aspectos: 

- Decidir cual de los caminos es menos conflictivo. 

- Manejar con total soltura dos grupos de tres tanques ca- 
da uno. 

Una unidad que se vea atacada por dos frentes a la vez 
(los dos grupos citados), no tendra apenas tiempo de re- 
action. Tras cada unidad destruida sin danos, 
grabamos la partida y seguimos el camino. 

NO TA: La unidad radar nos va a permi- 
tir lanzar un Mega ataque , que debe 
' ser estudiado segun la raza el eg i da. 

MISION 23: Que la fuerza te 
acompane 

Un solo Imperio con el que enfren- 
tarse, pero de gran potential. Nosotros, 
en la zona Sur con mas terreno que nunca 
para expandirnos. Aprovecharemos las dos 
unidades constructoras con las que partimos 
dirigiendolas a las zonas con mas recursos, y le- 
vantando a partir de ahi nuestro pueblo. 

Pero la fuerza rival no va a ser la mayor difi- 
cultad, sino el peligroso camino que nos Ne- 
va hasta el. En primer lugar hay que atrave- 
sar un camino con agua por ambos lados en 
el que podemos sufrir ataques de unida- 
des maritimas y luego una segunda es- 
trechez entre montanas que obligara a 
las unidades terrestres a ponerse en fila 
para entrar. Los apoyos aereos por tan- 
to seran vitales, aunque para acabar con 
las defensas rivales van a hacer falta mu- 
chos minutos de continuo asedio. 







MISION 24: Contra una muralla 

De nuevo contra un solo Imperio, y muy 
en la linea del anterior debido al 



terreno libre disponible. La particularidad de este nivel 
es la estructura defensiva con la que el enemigo ha do- 
tado su base; multiples murallas separan su centro neu- 
ralgico de nuestra position. Y cada muralla con sus res- 
pectivas torretas. 

En total, el potencial defensivo supera los 35 000 pun- 
tos, es decir, unos 200 000 creditos gastados en defen- 
sas. No esta nada mal ^verdad? 

NOTA: Al realizar ataques hay que realizarlos con varios 
grupos que vayan separadosya que , en caso contrario, un 
mega ataque puede dejar a todas las unidades con la ener- 
gia bajo minimos. 

MISION 25: Un ultimo esfuerzo 

Este ultimo desafio es el perfecto desenlace a tantas y 
tantas horas al frente de nuestro Imperio, ya que para 
cumplir los objetivos hay que llevar a cabo las estrate- 
gias mas complicadas. En primer lugar, nos encontramos 
en una isla metalica con poca superficie y escasa materia 
prima, lo que indica que necesitaremos mucho tiempo 
para conseguir un gran potencial belico. 

Lo mas urgente es construir una factoria de unidades an- 
fibias para poder llevar la segunda unidad constructora 
-junto con un par de tanques para quitar chatarra- a la 
isla cercana y disponer de un poco mas de espacio. Tras 
esto comenzaremos a ocupar todos los yacimientos y or- 
denaremos la fabrication de unidades en numero sufi- 
ciente. El objetivo es un super ejercito naval y aereo que 
tan solo sea la avanzadilla de un desembarco sin prece- 
dentes. Para ello, las unidades anfibias de transporte de- 
ben estar preparadas con la carga -en sitio totalmente 
seguro-, para no perder tiempo cuando abramos la bre- 
cha buscada. 

NOTA: Todas las unidades de ataque terrestres deben ser 
del tipo mas potente que exista, las demds seran presa fa- 
cil del enemigo. 

JJ.V. 
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BROKEN SWORD 



^Quehagoen Siria? 

Julian Saenz. Logrono. 

Ernesto Martinez. Alicante. 
Vuelve ahora a la calle principal y localiza a 
Arto -no siempre esta en el mismo sitio— . 
Asegurate de que lo has examinado antes de 
hablar. Preguntale luego a Nejo sobre Arto y 
ofr^cele la bola roja.Cuando te pregunte si 
ese gesto significa lo que parece, contestale 
inmediatamente que si.Ya conoces la contra- 
sena que Arto te solicitaba -usa el icono de 
la frase cuando hables con el- Ahora vuelve 
atras y habla con Nejo, con lo que podras vol- 
ver al club y entregarle el cepillo de dientes 
al manager del club. Esto te permitira ir al 
cuarto de bano y extraer una toalla del mon- 
t6n. Vuelve con Nejo -estara jugando con la 
pelota— . Azuza al gato y luego pulsa sobre el 
timbre de la mesa -coge la estatuilla rota-. 
Habla con Duane y vendele la estatuilla a 
cambio de una factura de 50 dolares. Ahora 
vuelve con Ultar y ensenale la fotografia. Ha- 
bla con Ultar hasta que se ofrezca a llevarte a 
la colina de la Cabeza de Toro, y entonces po- 
dras pagarle con los 50 dolares. Encuentrate 
mas tarde con Ultar en el camion y entregale 
la toalla. Coge entonces la vara de los arbus- 
tos y usala en la toalla cortada, luego emplea 
tu invento sobre la grieta en el borde del risco 
para descender. 

BROKEN SWORD 2 ~ 

^Como se usa el teodolito? 

Anonimo. E-mail. 
Lo que tienes que hacer es subir hasta la casa 
museo de los Ketch, y colocar la escalera sobre 
la pared para ascender. Tras subir y colocar la 
camara de la bicideta en el m£stil,coloca en la 
camara el pez para atraer la atencion del gato. 
Esto deja la pelotita roja con la que estaba ju- 
gando el minino desguarnecida, y recogela 
con la camara. Tras examinar el arbol,encuen- 
tra una rama apropiada para colocar en ella la 
camara a modo de catapulta.Tras hacer pun- 
teria con el carboncillo de Marsella usa la pe- 
lotita en la catapulta para hacer caer el mar- 
cador del teodolito al suelo. Espera a que 
Bronson acuda, ascienda por la escalera para 
echarle un vistazo y se distraiga en eso, para 
arrebatarle la escalera y dejarle colgado de la 
escalera. Recoge el marcador, baja a la playa, 
recoge los pianos y el teodolito, y luego as- 
ciende de nuevo hasta la casa, donde las dos 
hermanas ya han regresado de su inspection 
en busca de los jovenes, y muestrales los pia- 
nos para que pierdan la confianza en Bronson. 

^Que se hace desde que Nico entra en la aldea 
quemada hasta que rescata a George? 

Carlos Lopez. Orense. 
Encontraras las gafas de sol de George en el 
suelo, asi como unos calcetines en la entrada 



Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los 
siguientes datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PR0GRAMA, PREGUNTA. 

Por favor, no olvideis realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. 
Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamenle. 



del pueblo. Tambten veras a Titipoco que la 
apunta con un curioso mechero.Tras hablar 
con el, encuentra en la cabana una piedra 
maya, pero esta demasiado caliente, asi que 
intenta verter el agua del barril que hay en 
la misma cabana, y como no puede, le pide 
ayuda a Titipoco. Y aunque el agua arrastra 
unos metros la piedra, recogela e iros. Tras 
hablar con Titipoco y los guardas del extre- 
mo izquierdo usa la daga en la tuberia del 
generador, cortandola y creando un chorro 
de carburante. Encuentra en el generador un 
cilindro suelto que coge y usa en la tuberia, y 
luego en el tapdn del motor. Recoge la cuer- 
da y se la entrega a Titipoco para que trepe 
por el andamio, y luego conecta los extremos 
de la cuerda con el motor. Tras apretar el bo- 
ton y accionar la palanca dos veces, Nico 
cuenta su plan a Titipoco, usa el ascensor y 
llama a Titipoco. Una vez arriba, recoge la 
cartuchera y vuelve a descender. Recoge la 
antorcha y la usa en Titipoco para encender- 
la, la deja caer en el charco de carburante y 
luego suelta la cartuchera en el fuego para 
crearcaosy confusion. 

Pablo, el indio de Marsella y Londres, baja las 
escaleras de la Pirimide dejando a George 
solo con el general. Asciende por el ascensor, 
habla con el general y luego con George, de- 
satandole (1 -1 ). Se meten los tres en el inte- 
rior de la piramide. 

HOLLYWOOD MONSTERS 

^Como se consigue el diente de tigre? ^Como se 
entra en la cocina? 

Jose Antonio Rodriguez. Sevilla. 
Ahora hay que obtener algo que se ajuste a la 
hendidura triangular en la pata de la esfin- 
ge. Mezdando la piedra australiana con el 
bistectransilvano resulta un extraho manjar, 
que tras ser proporcionado al tigre de la pis- 
cina egipcia reportara un diente que hay que 
recoger y colocar en la hendidura. 

Para entrar en la cocina, tras tener todos los 
ingredientes para revivir a Frankie es menes- 
ter regresar a la mansion Hannover, y por el 
saldn, acceder a traves de la puerta hasta 
ahora cerrada a la cocina. El cocinero no se 
muestra excesivamente colaborador, pero 
Francois huira cuando uses el globo repleto 
de gas australiano. Ahora m£tete en la des- 
pensa, acciona el interruptor al lado de la 
puerta y recoge el objeto envuelto en un tra- 
po, que se supone constituye el cerebro de 
Frankie. De vuelta en el Laboratorio, Ron usa 
el cerebro y luego la palanca, y Frankie vuel- 
ve con una voz ronca al mundo de los vivos. 

^Como se despista al Sr. Hannover? 

Carlos Escobar. Albacete. 
En el despacho de Hannover usa la tarjeta en 
la puerta cerrada, entraps en el despacho de 
la secretaria del productor, recoge una mani- 
vela que hay ahi y usala en la gramola del 



despacho de Hannover tras lo cual volveras 
al despacho de la secretaria, convertido en 
una curiosa alcoba, desciende de nuevo has- 
ta los jardines donde te encontraras con Han- 
nover, que tras ver la Rumination rojiza del 
despacho o alcoba de su secretaria se mues- 
tra nervioso, indeciso, pero aun no dispuesto 
a abandonar su puesto. Para incentivarle, re- 
gresa a la alcoba y coloca la armadura con 
abolladuras ante la ventana. Esta vez, cuan- 
do Hannover se cruza en su camino, observa 
la ventana y no puede resistir el impulso su- 
bito e incontrolado de abandonar su puesto. 
Buen momento para acercarse finalmente a 
las dichosas bodegas. 

iQue se hace en la bodega de la mansion de Otto? 

Noel Gonzalez. Madrid. 
Camino de las bodegas, moja el algoden so- 
bre el plato grasiento y sucio. Una vez alii, 
monta el soporte del microfono con el algo- 
don, obteniendo una herramienta de engra- 
sado la cual puedes usar para engrasar los 
railes de la grua. Primero usa la palanca iz- 
quierda y despues la derecha para situar el 
gancho de la grua en el sitio adecuado. Luego 
monta la cadena en el gancho de la grua. Fi- 
nalmente usa de nuevo la palanca derecha, 
pero no funcionara. Vuelve a hablar con Qua- 
simodo y r^tale a tocar campanas en la bo- 
dega. Una vez Quasimodo ha hecho su con- 
cierto recoge la cinta de Sue y usala sobre tu 
propio magnetofono...Tres trozos de Frankie, 
uno en cada premio, que recibieron Dracula, 
el Hombre Lobo y La Momia. 

MONKEY ISLAND 2 ~ 



iComo consigo algo de la cabeza de Le Chuck? 

Juan Term. Zaragoza. 
El pelo no sera de la cabeza, aunque se lo 
tienes que arrancar de la parte mas cercana 
a ella. 

iQue hago en la camara de torturas? 

Alexis Munoz. Gerona. 
Toma un trago de mi bebida favorita, que 
por suerte llevaras entre todas tus perte- 
nencias, conseguira devolverte el animo y 
darme la idea que te servira para escapar, 
tienes que escupir. Lo malo sera que la esca- 
pada terminara de una forma un tanto ex- 
plosiva para todos. 

SILVER ~ 



^Que hago despues de tener la Have de los ba- 
rracones? ^Como entro en la carcel? 

Manuel Marquez. E-mail. 
En esa misma habitacion puedes coger la Have 
de los barracones y una Have con un diaman- 
te. Vuelve a las dos habitaciones para usar la 
Have diamante. En la habitacion encontraras 
la Have azul y el amuleto de videncia. Vuelve a 
la parte delantera del Palacio, en la primera 



habitacion y encontraras la puerta azul. Den-, 
tro de la puerta azul encontraras el arma ma- 
gica de invocar Golems y un martillo de gue- 
rra. Ahora ve hacia el campamento y habla con 
todo el mundo. Bob te diri una contrasena 
que deberas usar en la taberna con el guar- 
dian. Pulsa M y dirigete a la taberna.Te dejari 
dentro de las akantarillas. Antes de entrar, al- 
guien te ensenara a usar el movimiento espe- 
cial"halc6n" Asegurate de coger una rueda ro- 
ja por el camino y utilizarla para bajar el nivel 
del agua. La maquina de bajar el nivel del 
agua se encuentra en el lado opuesto al ene- 
migo de este nivel. Cuando mates al enemigo 
te dara el orbe de magia acida. 

Para entrar en la carcel, dirigete a la Torre de 
Thaddeus y entra por un agujero que hay en 
la esquina superior derecha. Luego dirigete 
al Este y entra por la puerta a la siguiente 
pantalla.Te encontraras con Khan, matale y 
consigue su espada Bastarda y el escudo del 
Dragon. Continua hasta que encuentres una 
escalera y una puerta grande. 5ube las esca- 
leras y encontraras un duende purpura, se 
volvera invisible y te atacara, atacale y reci- 
biras un anillo de invisibilidad. Vuelve a la 
puerta de abajo y entra en la puerta grande 
que viste anteriormente.Te encontraras con 
Jeremiah, un anciano colgado en una jaula. 
Te soltara una Have que se llevara un lagarto. 
Mata al lagarto para coger la Have dorada. 
Continua hacia abajo y encontraras a Duque 
en una mazmorra. Despu£s de haber mata- 
do a todos los monstruos, Duque te hablara. 
Despues de haber hablado con Duque, ve 
arriba y entraras en una habitacion donde 
hay un gigante en el suelo. Empuja la palan- 
ca cercana al baho en la parte inferior iz- 
quierda de la pantalla para desviarlo dentro 
las escaleras. Entra en la habitacion con una 
gran jaula en el centro, equipa a David con la 
mejor espada y escudo. Baja las escaleras y 
preparate para luchar con Fuge. Usa las po- 
ciones de fuerza y armadura antes de luchar 
con Fuge. Bebe pociones de salud en vez de 
comida cuando tu vida este baja. Usa tu SP 
en cuanto tengas oportunidad. Despues de 
derrotar a Fuge, recibiras las espadas de este 
y una Have de media luna. Salva aqui si quie- 
res ir dentro de la habitation arriba a la iz- 
quierda. Mata a los monstruos y baja las es- 
caleras. Mata al guardia y obtendras la Have 
de la celda para liberar a Duque. 
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ds rurorioles que EL MUNDO ofrece codo domingo por solo 720 pros, mbs, 
stan pensados para permlrirle sacor el maximo partido o su ordenador. 
icluyen: 

1- Todos las novedodes de Office 2000 (+80%). 

Cursos basados en modulos tematicos personalizodos. 

Evaluation previa, progresiva y final del aprendizaje. 

Ejercicios practicos. 

Busqueda por remas con "marcapaginas personolizado". 

Glosario de la informatica del 2000 (Programas, Internet, Comunicaciones, etc.) 



^PREPARADO PARA EL 2000? 



EL MUNDO le ofrece 
lo herramienfa mas eficaz 
para entrar en el siglo XXI 
dominando la informarica. 



Cursos Interactivos Office 2000 es un 

coleccionable de 9 CD Rom que EL MUNDO 
pone a su alcance para aprender de forma amena 
y didacfica el uso de los programas para PC 
mas ufilizados en el rrabajo y el hogar. 



Los rurorioles que componen 
la coleccion 
"Ordenadores... 
tpreparodo para el 2000? 
son los siguienres: 

1. - Word (12/12/99) 

2. - Excel (19/12/99) 

3. - Acces (26/12/99) 

4. - Power Poinr (02/01/00) 

5. - Ourlook (09/01/00) 

6. - Fronr Paoe (16/01/00) 

7. - Inrerner bxplorer (23/01/00) 

8. - Publisher (30/01/00) 

9. - Phoro Draw (06/02/00) 



ELilMUNDO 





Primero enrrega "Word 2000", el 12 de diciembre 

con el domingo mas grande de EL MUNDO, 
por solo 720 pros. mas. 



Conriene GRATIS 

Microsoft Year 2000, 

programa para sober si su PC 
supera el efecro 2000 




aniacos del alabozo 



NxU nipor t anl t Para participar en esta section solo teneis que mandar vuestras 
cartas a la siguiente direction, indicando nombre y residencia habitual: 

HOBBY PRESS MICROMANIA, C/Pedro Teixeira 8, 5 a Planta. 28020 MADRIO, 
indicando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO. 

Tambien podeis mandarnos une-mail al buzon: maniacos.micromania@hobbypress.es 



a Itima eunion el no 999 ►►►►►►► 





Uno esta tentado de comenzar esta reunion con frases altisonantes como que es ia ultima del siglo XX o la ultima 
del milenio. Sin embargo, con la modestia como bandera me conformare con decir que es la ultima de 1999 . Los 
otros calificativos supondrian un error aritmetico de dificil justification para un Maniaco del Calabozo. 



quejaba de la carencia de enigmas que tienen los JDR actua- 
tes. Pues bien, Juan Antonio a eso matiza que, esta bien que 
haya enigmas, pero que estos han de tener una logica basica o, 
al menos, dar las pistas suficientes para que te venga la idea 
felizdela solution. 

Los ejemplos que pone estan extraidos del legendario «Elvi- 
ra», cuyos enigmas han llevado a mas de uno a la desespera- 
cion. Por ejemplo, el problema de la cocinera y la sal: lo resolvio 
porque "se me ocurrio la paranoia de que, si te echaba la sal, 
esta te caeria en los ojos y, presa del dolor, retrocederia y caeria 



Calabozo 



Nunca es tarde si la dicha es buena. Han pasado varios 
meses de duelo desesperado entre «Fallout 2» y «Bal- 
dur's Gate», con continua ventaja para este,si bien ca- 
da vez mas estrecha.Alfin,en la lista de este mes «Fa- 
Hout 2» se ha impuesto en vuestras preferencia, 
aunque tambien por escaso margen. Recupera un 
puesto «Might and Magic Vl», vivo en nuestros gustos 
y al que creo que aun le queda margen para permane- 
ceraqui unos meses. Completan la lista «Diablo»y «La 
Sombra sobre Riva». En defmitiva, el mejor juego del 
mes es «Fal!out 2», que no tendra nada facil mante- 
ner su position ante el acoso de «Baldur's Gate». 
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1.- 


Fallout 2 


2.- 


Baldur'sGate 


3.- 


Diablo 


4.- 


Might and Magic VI: Mandate of Heaven 


5.- 


Realms of Arkania: La Sombra sobre Riva 



Y es que es fundamental, con todo el riesgo que nos rodea, que 
sepamos en que dia vivimos. Si no, como vamos a sobrevivir 
en la lucha cotidiana contra los enemigos,o en la desactiva- 
cion de trampas en los calabozos. Por cierto, dicen que la ma- 
yor parte no estan preparadas contra el efecto 2000: el 1 de 
enero del 2000 podrian quedar inoperativas, buen momento 
para hacerse con enormes tesoros. . . Quienes sin duda 
nos podrian informar sobre los efectos de la llegada del aho 
entrante son, sin duda, quienes se hayan acercado a cual- 
quiera de los «Fallout». Al fin y al cabo su desarrollo se pro- 
duce bien 



avanzado el tercer milenio. Por cierto, ya 
parece que comienza a abrirse un hueque- 
cito en vuestros corazones la excelente 
segunda parte. Ya me direis si merece ( 
no la pena.Tampoco es desdehable 
una mention a un curioso juegue- 
cito llamado «Darkstone» y de re- 
ciente publication. Lo mas destaca- 
ble es que se trata de un juego aleatorio:cada partida combina 
siete busquedas de un total de 21 posibles. Las busquedas 
ofrecen enigmas mas o menos dificiles, y vienen a ser como 
JDR en miniatura. Se le puede echar un vistazo si os dejan 
tiempo los «Might and Magic» y «Baldur's Gate».Toca ahora 
hablar de las novedades que entre las brumas del aho 2000 
asoman, a las que se une un tal «Vampire.The Masquerade: 



OTROS MANIACOS 

Sergio de Prado, de Leon, tiene ligeros problemas con «Might 
and Magic Vl», que ahora abordaremos. Pero antes, Sergio pre- 
cisa la situation de la fuente de la Magia; dicha fuente 
es de la que hay que beber para ser promocionado a Ma- 
go por Lord Newman. Pues bien, se encuentra en la Bahia 
de los Contrabandistas, en la isla mas cercana a la que llega 
el barco; el problema es que al beber de ella no te da 
ningun mensaje especial. De ahi la importancia de tenerla 
localizadaexactamente. 

Centrandonos en los problemas de Sergio, el primero es la 
ubicacion de los Castillos de los dos Lords que te quedan 
por visitar. Sabiendo que ya ha contactado con Loretta Fleise, 
Lord Newman, Lord Stromgord, Wilber Humphrey y Sir Osric 
Temper, las buenas noticias es que no te quedan dos, sino 
uno, Lord Stone, cuya fortaleza se encuentra en el area es- 
te de las Frozen Highlands. Ten en cuenta que 
tambien en esta comarca,si bien en su par- 
te Oeste, se halla el castillo 
Stromgord. La otra pregun- 
ta, que me suena como ya 
planteada en otras reuniones, trata 
del paradero del hechizo Oscura Re- 
tention. A los interesados en el mismo, pese al desmedido 
consumo que de vuestra capacidad magica realiza para 
el resultado que da, os recomiendo un paseo por Kriegspire, y 
una visita a una cueva que suele pasar desapercibida al turista 
medio: la de los Jinetes de Dragones. Se cierra la intervention 
de Sergio, con su puntuacion, de seis votos para «Might and 
Magic VI».Sube al estrado Juan Antonio Galvez, de Pinto (Ma- 
drid) cuya intervencion podria cubrir un par de reuniones. 
Comparte sus opiniones sobre muchos de los puntos tratados 
en los ultimos, no ya meses, sino anos. Por eso, voy a extraer lo 
referido a los aspectos mas recientes. Recordareis que hace 
poco, en unos comentarios bajo el titulo de "Melanesia" me 



Redemption^ o algo asi, del que muchos maniacos haceis 
mention. Los demas, dejadme que repita los titulos a ver si a 
fuerza de repetirlos se lo creen y se publican de una vez: «Ulti- 
ma: Ascension» y «Planescape: Torment». Y os dejo hablar, 
aprovechad las ultimas intervenciones de 1999. 
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Vampire. The Masquerade: Redemption Darkstone 



El fin del Milenio? 



En es e mundo mortal uno asiste un poco atonito 
a la "polemica" sobrc el comienzo del siglo XXI, 
ante el inminente inicio del ano 2000. Y digo ato- 
nito porque parece mentira que alguien tenga 
dudas al respecto de que el citado siglo no em- 
pieza hasta el 1 de enero del 2001. 

Claro que no todos sois inmortales como un servi- 
dor y por ello no habreis tenido oportunidad de 
vivir otros fines de milenio. 

Permitidme que os haga un sena’llo razonamiento 



al estilo de dialogo platonico, para que se disipen 
las improbables dudas que os puedan acosar: 
Ferhergon: {Cuantos anos ban de transcurrir 
para que termine el siglo XX? 

Alumno: Evidentemente, dos mil. 

F: En efecto, iy cuantos anos completos ban 
transcurrido el 1 de diciembre de 1999? 

A: Pues. . . ban transcurrido mil novecientos no- 
venta y ocho anos y once meses. 

F: Analogamente, {cuantos anos completos 



habran transcurrido, digamos el 1 de diciembre 
del 2000? 

A: Facil, mil novecientos noventa y nueve anos 
completos y once meses. 

F: Insisto: {y cuantos a las 23:59 horas del 31 de 
diciembre del 2000? 

A: Maestro, mil novecientos noventa y nueve 
anos y doce meses menos un minuto. 

F: Es correcto. Por tanto, no habran transcurrido 
los 2000 anos que deciamos al principio como 



necesarios para terminar el siglo XX. Eso ocurrira 
el 1 de enero del 2001. 

A: (Con la boca abierta, no era muy espabilado) 
;Es cierto! Entonces no empieza el siglo XXI ni por 
ende el milenio hasta el 2001. 

Supongo que ahora se vera claro. 

Lo que no esta tan claro es porque a muchos 
mass media les interesa que esto no este claro. 
Pero eso podria ser materia de otro apasionante 
dialogo. 




en la cazuela de agua hirviendo"Como pudo comprobar, la co- 
sa era mas facil: al tirarle la sal,sencillamente se derretia."{Y 
que decir del caballero de las almenas? Yo le atacaba con los 
hechizos mas potentes. . ."y luego bastaba una debil ballesta. 
"Si por lo menos hubiera habido alguna pista'.'De lo mismo se 
queja en el combate contra Emelda,en que habia que colocar 
la espada magica delante de ella antes de usar el pergamino y 
la daga. Estoy completamente de acuerdo con Juan Antonio: 
los enigmas pueden ser dificiles, pero han de tener siempre 
una logica que permita resolverlos. 

Si no, resultan frustrantes y es preferible que no los haya. Me 
vienen a la memoria los tiempos del Spectrum y los terribles 
«Everyone's Wally» o Herberts Dummy Run». 

Tiempo aun para una de las preguntas de nuestro colega,que 





pregunta si hay alguna forma mejor de terminar «Anvil of 
Dawn» que lanzarse a lo loco al interior del volcan homonimo 
con el cofre que contiene la Materia Oscura, perdiendo la vida 
al tiempo. 

Breve respuesta: si, entrando por la puerta.Los puntos de Juan 
Antonio van para «Fallout», «Lands of Lore lll» (se nota que 
este no lo has visto; en caso contrario, un maniaco con tu ex- 
perience no lo votaria ni loco) y «Baldur's Gate». 

Arrojada la luz sobre un sinfin de topicos y enigmas, llega el 
momento de la despedida que, como ya debris saber, se ceni- 
ra exdusivamente al mes y al ano, y en ningun caso al siglo o al 
milenio. En todo caso, que las Navidades que Megan os sean 
propicias, que para eso da igual el siglo. El proximo mes, mas. 

Ferhergon 





«Fallout 2» contra espadas y brujeria 



Un tal i’edro nos hace llegar su opinion de por 
que ^Fallout 2» no acababa de despegar. "i Nose - 
ris que los Maniacos de I Calabozo consideran un 
requisito imprescindible en un JDR la ambienta- 
cion de fantasia?" Ante esta duda, Pedro mismo 
se plantea si ((Fallout 2» no estari tambien 



ambientado de esa forma. . . "Sibuscas dragones, 
Ite parece poco un Gecko de f uego?" {Ho\a de Fer- 
hergon: Los geckos son unos reptiles gigantes 
que, en sus diversas especies, pueblan el mundo 
de «Fallout 2») 4 [Orcos ? Preferible es un orco a un 
mutante con un bazoka."( Y seguramente son 



igual de feos). "Induso hay ordculos,AI menos, eso 
parece la enorme cabeza parlante que encontra- 
mos en medio del desierto. Y, lacaso es algun mago 
capaz de igualar la proeza que podemos realizar en 
el almacen del ejerdto: extraer el cerebro de cual- 
quier personaje para ahadido a un robot? iSomos 



capaces de concederla vida etema!'lras esta com- 
parativa, no del todo convincente, lo que es claro 
es el entusiasmo sin paliativos que tiene Pedro 
por este juego, «Fallout 2 », lo que queda corro- 
borado con su votacion: 6 puntos enteros para es- 
te fantastico programa. 
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Jos a los pilotos virtuales. Este mes es el segundo capitulo, y ultimo, dedicado a «Mig Alley». En 
entrega os vamos a contar como poner en practica diversas estrategias y tacticas para poder 
r un alto rendimiento de este excelente simulador de combate basado en la guerra de Corea. 



Estrategias y tacticas 



Los pilotos de la USAF estuvieron luchando mucho tiempo jus- 
to en el norte de Corea, muy cerca de la frontera de China. Esta 
situation les ponia en verdadera desventaja,ya que luchaban 
con los Sabres muy adentrados en el territorio enemigo, y muy 
lejos de las bases propias. En cambio, en este simulador, la si- 
tuacion se plantea algo distinta, ya que los objetivos priori- 
tarios -en los inicios de la campana- son bases enemigas cer- 
ca de la frontera. Estos objetivos son basicamente zonas de 
abastecimiento enemigas, aerodromos, y tambien pasos cla- 
ves -como puentes, caminos, etc - para cortar los avances 
enemigos. De hecho, los primeros objetivos estan encamina- 
dos a asegurar la zona inmediata mas alia de la frontera mili- 
tar para poder reorganizar nuestras fuerzas y asi poder avan- 
zar aiin mas dentro del territorio enemigo con las espaldas 
bien cubiertas. Pero aunque inicialmente parezcan unos ob- 
jetivos asequibles y faciles de ganar, el problema es que para 
poder asegurar con exito el resto de la campana, esta primera 
parte del conflicto hay que resolverla en solo una semana,y 
eso esmuy poco tiempo. 

LA CAMPANA: SIN PRISA, PERO SIN PAUSA 

Todas estas misiones iniciales son de ataque a suelo, aunque 
siempre es posible dotarlas de escolta aerea. Aunque inicial- 
mente la oposicion de los Migs no es muy intensa, siempre es 



recomendable editar unos 
cuantos escuadrones de 
cobertura aerea, depen- 
diendo de la localiza- 
tion cercana de bases 
aereas enemigas. Es bas 
tante recomendable editar una mi 
sion de supremacia aerea (BARCAP) anterior a las misiones de 
ataque a suelo, de tal forma que las oleadas de Migs estaran 
ocupadas en este enfrentamiento,y dejaran mas tranquilos a 
los bombarderos para realizar su trabajo. 

Otro contratiempo con el que nos encontraremos en las mi- 
siones iniciales, y en el resto de la campana, son las baterias 
antiaereas (FLAKS). Aunque son realmente molestas para los 
bombarderos, no merece la pena editar ninguna mision de su- 
presion de FLAKS, ya que lo unico que vamos a conseguir es 
aumentar las bajas de nuestro lado. Lo que hay que hacer es 
volar lo suficientemente alto como para evitarlas y, en el mo- 
menta del bombardeo, entrar en picado hacia el objetivo en el 
menor tiempo posible. Eso si, para asegurar la supervivencia 



de los pilotos conviene sustituir los F- 
51 por jets (F80 o F84), ya que su mayor velocidad aseguran 
una mayor trepada y, por lo tanto, salir antes del aerea de ac- 
tion de las antiaereas. Solo si la respuesta antiaerea es escasa 
podremos arriesgar a hacer mas pasadas, e incluso ordenar a 
algunos miembros de la mision la supresion de dichas baterias. 

PACIENCIA Y CONTUNDENCIA 

La intention de esta primera ofensiva a las bases inmedia- 
tamente detras de la linea es garantizar una posterior seguri- 
dad para las tropas de tierra en su lento avance hacia el Norte 
asegurando la zona,y haciendo que los enemigos no puedan 
disponer de sus depositos de asistencia e intendencia. El truco 
es mantener un intenso ataque a lo largo de toda la linea, pero 



Todas las misiones iniciales son de ataque a suelo, aunque siempre 
es posible dotarlas de escolta aerea 
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Nuestro wingman es uno de los 
mejores que nunca hemos visto. 
Ningun otro si mu la do r de vuelo 
tiene unos wingmen tan 
competentes. Aprovechar 
su presencia nos hara sobrevivir 
mas de un com bate 

sin ganar profundidad muy rapidamente, ya que esto solo nos 
hara perder muchos efectivos y si la zona no se asegura per- 
fectamente, volvera a ser conquistada con lo cual el trabajo 
ha sidoen balde. 

Esencialmente el problema de esta primera parte es que pue- 
de llegar a ser un poco aburrida, ya que la mayoria de los ob- 
jetivos tienen muy poca protection por Migs. Pero aunque las 
tropas de la U.N. estan muy bien dotadas en numero y cali- 
dad ; y aunque los enemigos pueden poner Migs donde quie- 
ran y cuando quieran, no sirve de nada hacer una superofensi- 
va aerea y limpiar el cielo de Migs, si esto no se acompana en 
paralelo de una invasion terrestre.Y, lamentablemente, las tro- 
pas de tierra necesitan tiempo para hacerlo bien. 

Una cosa tipica de los principiantes en el mundillo de la estra- 
tegia es querer ganar de inmediato. Y eso es imposible. Es muy 
tipico perder la paciencia y organizar dos o tres misiones de 
una ofensiva brutal y con un altisimo numero de efectivos 
contra la mayor base de Migs de los enemigos. Esto no fun- 
ciona en absoluto, ya que perderemos bastantes aviones y so- 
lo lograremos danar parcialmente al enemigo, pero no con- 
quistar nada. La mejor manera de eliminar Migs es danar lo 
suficiente las bases cercanas a la h'nea fronteriza, para que las 
tropas de tierra entren en ellas y aseguren la zona. Si despues 
de la mision,el estatus que nos da el resumen es de"Conten- 
ted" entonces el trabajo ha sido excelente, y esa base aerea 
nunca mas servira para los Migs. 

Esta daro que la estrategia no es muy llamativa ni rompedora, 
pero una cosa muy dara es que funciona a la perfeccion. Man- 
tener los bombardeos sobre los objetivos poco protegidos y 
ganar terreno asegurandolo a la vez, es a la larga la mejor 





manera de ganar la campaha. Hay que ser pacientes, y no tirar 
el buen trabajo realizado a la basura. Hay suficiente trabajo 
para cualquier piloto, ya que se puede participar en todo tipo 
de misiones, patrullas aereas, bombardeos, escoltas, etc. 

TACTICAS DE VUELO Y COMBATE 

«Mig Alley» es un simulador bastante realista. Las tacticas que 
reflejamos ahora no deben ser nuevas para ningun piloto, ya 
que sirven para cualquier avion. Pero en la guerra de Corea, a 
pesar de los jets, los combates seguian siendo cerrados,ya que 
aun no habfa misiles. Por eso algunas situaciones son un tan- 
to especiales. Estos "trucos" pueden llegar a ser muy utiles: * 

- Nuestro wingman es uno de los mejores que nunca hemos 
visto. Ningun otro simulador de vuelo tiene unos wingman tan 
competentes -ni siquiera «Falcon 4.0» en sus inicios— . Esta 
detras en todo momento y si por las circunstancias se aleja, 
en cuanto pueda volvera a nuestra cola y nos tendra protegi- 
dos. Presionando"C"nos informara de si tenemos o no un ene- 
migo en la cola, y en acaso afirmativo, se le puede ordenar que 
nos limpie el trasero...y lo hara con mucho gusto. 

- Tener un wingman tan bueno y competitivo es un lujo,y hay 
que cuidarlo. Por eso si volamos a baja altura tal vez no pueda 
seguirnos en un giro brusco y le pongamos en un compromiso 
de accidente contra el suelo. Asi que si esta detras, procurare- 
mos no volar por debajo de los 300 pies de altura. Esto da una 
altura de seguridad para casi cualquier maniobra. 

- La Inteligencia Artificial de los Migs en este sim es bastante 
buena. Pero cuando se encuentran combatiendo a baja altura, 
tienen serios problemas para hacer bruscas maniobras. Asi que 
si nos vemos con mas de un Mig a nuestra cola, bajar cerca del 





FLAPS. 



FLAPS 



Desde siempre, el aficionado a los simuladores de vuelo ha 1 
ir tenido una duda en el cuerpo. A la hora de comprar un sim, 
y debido a que la inversidn es considerable, la duda que nos entra 
es la de saber si ese sim sera actualizado, si se va a quedar desfa- 
sado en unos meses, o si en breve aparecera la segunda version 
que es muchisimo mejor, pero que vale otras tantas mil. 

A Francisco Javier Martinez Lopez le ha asaltado esa duda al ha- 
berse comprado un nuevo PC. Quiere comprar «Falcon 4.0», pero 
no sabe si en breve, y con las Navidades cerca, aparecera algo que 
levante a «Falcon 4.0» del trono. Pues bien, aunque tus dudas son 
razonables y comprensibles, en el caso de «Falcon 4.0» podemos 
asegurarte que la inversion esta mas que garantizadisima. Es un 
producto llamado "work in progress? es decir, un sim que su equi- 
po de creadores esta constantemente evaluando, corrigiendo y 
ampliando. De hecho, en la actualidad ya disponemos del parche 
1 .07 en espahol -la pagina web del Escuadron 1 1 1 lo tiene a vues- 
tra disposition: www.escuadron.com-. Pero en breve saldran al 
mercado sorprendentes ampliaciones y ya podremos instalar un 
complemento para pilotar otros aviones como el FI 8 y uno ruso 
-aun no esta daro si sera Fulcrum Mig29 o el Flanker Su-27-. 

Esto solo es una muestra de que «Falcon 4.0» no va a caer en el 
olvido. Ademas,su dificultad y realismo lo hacen valido para unos 
cuantos ahos, aunque te aseguro que controlarlo no es nada facil. 
Como ya sabes, pilotar -manejar- el «F15» de Jane no es ninguna 
tonteria y desde aqui te recomiendo «Falcon 4.0» con los ojos ce- 
rrados. De todas formas, las dudas siguen ahi y es que ya queda 
muy poquito para «Flanker 2.0» y este si que va a ser otra obra 
maestra. Vigila tus seis y animo... 

No hay peor pesadilla para un piloto que un misil buscandonos 
amenazadoramente. Las alarmas de la cabina pitan hasta dejar- 
nos sordos, la adrenalina sube a borbotones y los segundos pare- 
cen siglos. {Como esquivarlos? Esta es la pregunta que nos hace 
Jordi Garcia. Jordi vuela con el F16 del sim «F16 Multirole Figh- 
ters y no consigue quitarse los misiles de encima. Bueno Jordi, es- 
quivar misiles no es facil, y no hay trucos especificos dependiendo 
del sim que se use. Solo puede ser mas o menos facil dependiendo 
del grado de realismo que hayan modelado para los misiles. En 
ese simulador no es mas dificil que en otros -«Falcon 4.0» es de- 
moniaco-, pero hay que reconocer que no es facil. {Poco tiempo 
de reaccidn, verdad? Las reglas generates son las siguientes: 

- Usar de inmediato la vista virtual que fija la camara sobre el mi- 
sil que viene. Todos los sims dignos de mencionarse tiene una, y 
una vez"veamos el misil? maniobrar el avion para apuntar hacia 
el misil. Ya se que parece una locura, pero es la mejor manera de 
esquivar el misil, ya que las velocidades se suman con lo cual el 
misil casi no tendra tiempo de corregir su trayectoria. jNosotros 
tampoco tenemos mucho tiempo! 

- No dejar de soltar ni chaff ni flare. Lo mejor es programar el joys- 
tick para que cada pulsation suelte tres de cada uno. Asi, con solo 
pulsar de vez en cuando, soltaremos una buena andanada. 

- Si podemos, serla ideal identificar el tipo de misil. El FI 6 tiene un 
sistema de alarma dependiendo de si el misil es de radar o de in- 
frarrojos. En el primer caso, lo mejor es activar el ECM (contrame- 
didas electronicas). En el segundo, bajar la potencia del motor pa- 
ra reducir la emision de radiation calorica. 

- Una vez podamos ver aproximarse el misil, lo ideal es hacer un 
giro en barrena que coloque al misil en el centro de esta, y una 
vez esta lo suficientemente cerca, romper bruscamente hacia el 
lado de entrada del misil. El angulo marcado entre nuestra tra- 
yectoria y la del misil es tan grande que el misil no tendra tiempo 
de seguirnos yse perdera. 

I Parece facil? Pues nada de eso, todo esto hay que hacerlo en se- 
gundos, as! que conviene tener el joystick bien programado para 
acceder de inmediato a la vista virtual del misil, y luego tener la 
sangre fria de ver el misil, encararlo, y mucha suerte. 

Este es el sistema. Funciona bastante bien, aunque el porcentaje 
de exito es bastante bajo, ya que un misil es muy efectivo y muy 
dificil de esquivar. Si asi fuese, nuestros misiles no tampoco ten- 
drian efecto, y eso no nos gustaria nada, {verdad? 
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suelo les hard ser mas cautos, y tal vez mas de uno acabe vio- 
lando las leyes de la fisica y pretenda volar dentro del suelo... 
jy eso no se puede! De hecho, el 50% de las perdidas de avio- 
nes de las U.N.en Corea se debieron a causas no provocadas 
por los enemigos (accidentes,fallos mecanicos, etc.). Con esta 
tactica conseguiremos igualar la balanza a nuestro favor. 

- La Inteligencia Artificial de los Migs tambien les obliga a 
mantener la energia de vuelo lo mas alta posible. De hecho, 
es raro ver un Mig por debajo de los 220 Knots de velocidad. 
Esto se puede aprovechar para ponernos en ventaja,ya que si 
podemos mantener el avion por debajo de los 220 Knots, en- 
tonces nos pasara. Ahora bien, cuidado con esta maniobra ,ya 
que nosotros perderemos mucha energia, y durante un breve 
espacio de tiempo, mientras este a nuestra cola, seremos muy 
vulnerables. Es mejor realizar la maniobra manteniendo un 
giro, ya que reducimos las posibilidades de estar a tiro si el 
Mig esta tambien girando. Su mayor velocidad le obliga a tra- 
zar un radio de giro mayor, y no estaremos a tiro. 

- Los Mig-15 eran aviones bastantes duros.Sus puntos mas 
debiles eran la cabina -el piloto esta dentro- y el motor. Para 
poder hacer el mayor dano posible, es mejor invertir un poco 
mas de tiempo en acercarnos bastante al enemigo, que en 
desperdiciar munition tontamente. Danar las alas de un Mig 
no le impide seguir siendo combativo. Solo le merma las fa- 
cultades, pero no lo habremos derribado. 

- El Mig-15 tenia una cadencia de fuego muy baja, pero una 
potencia devastadora.Si estamos en combate cerrado y en 
desventaja posicional, una manera de salvar el pellejo es man- 
tener una serie de giros evasivos -unas tijeras, por ejemplo-. 
Esto hara mas dificil para el Mig poder alcanzarnos, ya que su 
lenta cadencia de tiro hace que el disparo por deflection 




El principio de la campana puede 
liegar a ser un poco aburrido, 
ya que la mayoria 
de los objetivos tienen muy 



poca proteccion por Migs 




En la guerra de Corea solo el 7% de las bajas de la U.N.fueron debidas a los Mig-1 5. Ademas, el Sabre F-86 era un avion superior 
al Mig-1 5 en bastantes aspectos. Pero aun asi, no se puede considerar al Mig-1 5 un enemigo debit, y mucho menos despreciar- 
lo. El Mig-1 5 era un avion muy robusto, que podia soportar perfectamente los impactos de los proyectiles de calibre 0.5 con los 
que iban provistos los aviones de la USAF. Sus puntos mas debiles, el cockpit y el motor, eran dificiles de alcanzar a gran dis- 
tancia, y los impactos fuera de esas zonas eran poco destructivos. En resumen, un avion dificil de batir.Tan solo a una altura de 
35 000 pies conseguimos que el Mig-15 fuese mejor avion que el Sabre. Sus prestaciones eran excelentes a altas alturas. El pro- 
blema es que muy pocas veces los combates ocurrian a esa altura. La disciplina de los pilotos de Mig era tremendamente dura 
y estricta. Nunca hacian maniobras bruscas que pudiesen romper la formation -el grupo hace la fuerza-. Con lo cual era dificil 
entrar en combate sin tener varios Migs alrededor. Su maniobra favorita en caso de apuros era una trepada rapida para ganar 
altura. A mayor altura su desventaja con los Sabres se reducia notablemente. El Mig-1 5 era un avion tremendamente especia- 

. lizado para el combate aereo. En 

Mig-15, un enemigo duro de pelar ca m bioeisa b reF 8 6 e ra«navi6„ 

J ** de caracteristicas mas generales. 

Lo curioso de la guerra de Corea es que las circunstancias en el aire eran favorables para los especialistas en el combate aereo. 
Solo la experiencia y la pericia de los pilotos de la USAF pudo compensar esta gran diferencia. Ademas, los Mig-1 5 combat ia n ca- 
si siempre sobre su terreno, lo que facilitaba la retirada de las unidades danadas, o si los pilotos saltaban, casi siempre eran res- 
catados y volvian rapidamente al frente. De hecho, las caracteristicas de los pilotos de los Migs eran muy variadas. Los habia des- 
de muy inexpertos hasta ases de la aviation. Se cree que Corea fue una buena excusa para poder entrenar a los pilotos rusos muy 
inexpertos.Tal vez gracias a esto solo infiigieron un 7% de las bajas, mientras que el 43% fue debido a las baterias antiaereas. 




-poner las balas por delante del enemigo- sea menos efecti- 
vo. Ahora bien, cuidado con darle la oportunidad de disparar- 
nos en piano, porque podremos ver como la cola de nuestro 
Sabre salta entera en pedazos. 

- Como ya dijimos en el articulo anterior, «Mig Alley» tiene un 
modelo de vuelo muy bueno y realista. Esto se refleja en mul- 
tiples circunstancias. Una de ellas es el comportamiento del 
avion si esta danado. Tener un ala agujereada hace que el 
avion gire de manera muy diferente a cada lado. Si el giro de- 
ja el ala danada dentro, sera un giro cerrado, rapido y con per- 
dida brusca de altura. Por el contrario, dejar el ala danada en la 
parte externa del giro, hara que la maniobra sea lenta y esta- 
ble, manteniendo la velocidad y de radio muy amplio. Reco- 
mendamos la segunda maniobra antes que la primera,ya que 
la perdida de altura sera luego dificil de recuperar y nos puede 
hacer un bianco facil. Pero si tenemos un avion en la cola, tal 
vez la primera situation nos permita evadirnos,y eso nos dara 
unos segundos mas de reaction. Aun asi es preferible mante- 
ner el vuelo que perder altura y velocidad. 

- Cuidado con los Migs camuflados. Aunque la mayoria de los 
Mig-1 5 no tenian un esquema de pintura -el aluminio era to- 
do el vestido— , tambien los habia camuflados. Estos son bas- 
tante dificiles de ver, con lo cual en cuanto uno de los miem- 
bros de la mision de la alarma de enemigos a la vista, la mejor 
manera de verlos es usar la vista de "padlock" para tenerlos 
localizados. Si nos ponernos por debajo de ellos, sera mas facil 
verlos recortados contra el cielo. 

- Una de las misiones de bombardeo mas dificiles que hay es 
la de derribar puentes. Son dificiles porque el objetivo es difi- 
cil de alcanzar con precision. Derribar el puente nos exigira 
mas de una pasada, pero podemos asegurar buenos impactos 
si las pasadas las hacemos longitudinals al puente. Asi no po- 
dremos impactar directamente en los pilares del puente, pero 
desenganemonos, esto es dificilisimo. Haciendo una pasada 
longitudinal podremos asegurar que casi todas las bombas 
daran en el bianco. Si el ataque se realiza con contundencia 
podremos derribar el puente, pero si esto no ocurre, al menos 
lo habremos danado, y esto ralentizara los desplazamientos 
enemigos. 

- El uso de la vista F8 -no se ve el cockpit y tenemos una cruz 
que marca el objetivo marcado- facilita mucho el hacer pun- 
teria en las misiones de bombardeo. En realidad esto es hacer 
trampa, pero al principio ayuda bastante a entrenar en estas 
misiones. De todas formas nuestra recomendacion es ser lo 
mas puristas y realistas posibles. 

En fin, esperamos que estos consejos y estas tacticas os sirvan 
para poder sacar el maximo partido a «Mig Alley» desde el 
principio. «Mig Alley» es un grandisimo simulador que nos ha- 
ra disfrutar un monton de horas. Merece la pena estudiar el 
manual y entrenar duro. Seguro que puede estar instalado 
mucho tiempo en el disco duro de vuestros ordenadores junto 
a otros grandes. Para muchos de vosotros sera un"rey del dis- 
co duro" 

G.'SHARKY'C. 
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SOLUCIONES COMPLETAS PARA LAS AVENTURAS DEL MOMENTO 



Solo para adictos 



695 PTAS/4,18€ 



Guias imprescindibles 

aventuras 






Resident 



Rent 

a Hero 



Discworld Star Wars 

Noir Laa, W 



| Y ademas, un CD-ROM con las sollidones 
interactivas de los grandes dasicos 
de LucasArts y la demo jugable de 
Star Wars. Episodiol: 

La amenaza Fantasma 



A la venta a partir 



del 20 de Octubre 



por solo 695 Ptas. 















Si no encuentras la gui'a en el quiosco puedes pedirnosla llamandonos de 9h.a 14,30 6 de 16h. a 18,30h. 
a los telefonos 902 12 03 41 6 902 12 03 42 o enviando un e-mail a suscripcion@ hobbypress.es 
















Nadie cuenta ovejitas a estas bo- 
ras. de la noche. Bueno, puede que 
algun despistado, alguien con el 
tumbo perdido, tal vez un tran- 
seunte nocturno o deambulante 
etilico. Si. Algun caso sin remedio, 
una rara excepcion en extincidn. 

For el contrario, la otra gran ma- 
yoria, la de navegantes y protec- 
tores de la noche, aventureros en 
busca de areas perdidas, doncellas 
y otras sorpresas . . ., estan espe- 
rando ahi mis mo, delante de tus 
narices, en la autopista de a I lado 
y a pocos kilobytes por segundo 
dedistancia. 

Solamente tienes que pisar el 
acelerador, pulsar un par de veces 
las orejasdelratony... 

Con la nariz pegada al cristal del 
escaparate de una centrica pas- 
teleria, dos chicos pequenos se relamen observando el 
nuevo pastelito de chocolate con forma de chip, llamado 
"Hijo del Nuevo Milenio'.' Inconscientes del ''cacao" de ci- 
fras binarias y desajustes varios que se avecinan en el 
planeta, los crios continuan mirando sin parpadear mien- 
tras sus lenguecitas resbalan arriba y abajo como la de un 
par de pequenos cachorrillos caninos a la vista de un plato 
de leche. 

Algunos adoquines mas alia, en la esquina de la calle principal, un 
moderno "gacetero" -o vendedor de revistas y periodicos si quereis 
llamarle asi- pregona en voz alta la aproximacion del "desastre in- 
formatico del siglo" vestido con un jersey "tipo avispa"a franjas ne- 
gras y amarillas en horizontal -igual que el que llevaba puesto Sting, 
cantante de The Police, en su primera epoca del grupo. De ahi el apo- 
do Sting (aguijon)-. 

. . . {Extra, extra! jLas mil y una soluciones para los afectados del Efec- 
to 2000! jOltimos ejemplares!,-grita el chaval casi afonico perdido, 
por la mahanita de pregon callejero que Neva a casi tres grados de 
temperatura ambiente. Por cierto, no se si os habeis dado cuenta 
de que estamos en invierno, y evidentemente en estas fechas de 
Diciembre lo menos que puede caer es una ligera helada criminal 
de copos de nieve o granizada -de granizos, no de limon- como la 
que cayo ayer tarde y que arreglo el techo a mas de un vehiculo es- 
tacionadoen la zona. 

. . . jOltimos ejemplares con la posible solucion para todos sus orde- 
nadores y electrodomesticos con fecha incorporada! jExtra! -seguia 
gritando el gacetero de la esquina-. 

La verdad es que nadie habia previsto la noticia de ultima hora, que 
los telediarios internacionales lanzaban la semana pasada como 
un misil informativo a todos los hogares que tuviesen una televi- 
sion calentita en la salita de estar, o sea, a la mayoria del mundo. 
Muy lejos de lo que todos habiamos creido,el famoso ,# Efecto 
2000" no estaba controlado, ni mucho menos. En los ultimos dias 
algunos colectivos de hackers, programadores piratas y otros 
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elementos subversivos del lado 
oscuro, habian demostrado con 
esquemas y rutinas de software 
que la solucion que se habia da- 
do como definitiva al problema 
de los dos digitos estaba muy le- 
jos de funcionar, en la practica, a 
corto plazo, e incluso algunos vi- 
sionarios habian previsto el caos 
mundial al saltar la fecha y la ho- 
ra al 1 de Enero del 2000:"... la 
moneda mundial se desplomara 
ante el caos informatico; la ban- 
ca, los satelites, los aviones, los 
barcos las naves espaciales..." 
SI. Este era el vaticinio con el que 
algunos profetas y telepredica- 
dores asustaban al mundo los ul- 
timos dfas a traves de sus progra- 
mas por cable. jExtra! -el joven 
vendedor de periodicos seguia su 
misiva de information con la voz 
cada vez mas apagada por el frio pero, por lo menos, se habia 
reforzado con un abrigo de piel de"tres plantas"de esos que 
usan los esquimales cuando van en trineo persiguiendo pin- 
giiinos por la nieve. Y comenzaba a anochecer. 

En el"Route 66"el pub de moda de la ciudad -inspirado en el 
nombre de la legendaria autopista americana-, Gabi y Susana 
no daban abasto a poner copas a los clientes que entraban 
con el cuerpo y los dientes daqueteando del fresquito. -jjEXTRA!! 
jjQUE ME ESTOY CONGELANDO: ULTIMOS EJEMPLARES!!- temblaba el 
joven gacetero. Alii, en el enorme listado en letras pequenas de la pri- 
mera pagina de los periodicos venia una"teorica solucion" para actuali- 
zar la fecha de miles de articulos domesticos, entre ellos microondas pro- 
gramables, videos domesticos, camaras grabadoras, moviles y telefonos 
con display, distintos tipos de ordenadores, relojes digitales, palm tops, 
agendas de bolsillo, etc. . . jAbuelo,abuelo! -preguntaba un niho pe- 
queno a su ancestro paterno de ochenta anos, mientras pasaban de la 
mano justo delante del vendedor de periodicos- <Que quiere decir ese 
hombre con todo eso del "defecto dos mil"? -No se; sera que va a em- 
pezar el ano con nieve-, contesto el buen hombre en un alarde men- 
tal de mezdar el efecto invernadero con lo poco de tecnologia que su 
desgastado cerebro podia comprender.Si.Y comenzo a nevar, pero 
con una intensidad tan fuera de lo normal que en Groenlandia tirita- 
ban de frio. 

Y en pocos instantes todo estaba bianco nevado y con miles de metros 
de espesor. Los relojes de todo el mundo se pararon a las doce menos un 
minuto de la noche. El abuelo se salio con la suya. Y fue la nevada mas 
grande que jamas habia asolado planeta alguno. No hubo ni "efecto 
2000" ni nada parecido. El planeta tierra y sus miles de habitantes se 
quedaron congeladitos como polos, con sus ordenaddres tambien con- 
gelados en eterna hibernation^ tanta incertidumbre para nada. 
jSorpresasquedalavida! 

Rafael Buedc 
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Las GUIAS TOEAUS 

para tus juegos favoritos 




Guias Completas 
para los juegos 
mas alucinantes 
del momento. 











Soluciones completas para tus iuegos favorito! 



...y un suplemento 
con las soluciones a 
los mejores juegos 
de la serie Platinum. 
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STODO POR SOLO 695 PTAS! 
Ya a la venta en tu quiosco. 






anorama 

f j udiovision 



Por Santiago Erice 




Escaloffrfos de 



El argumento de «La cara del terrors la prime- 
ra pelicula dirigida por Rand Rvich, promete 
emociones fuertes a quienes van al cine en bus- 
ca de argumento para sus pesadillas nocturnas 
y gozan sintiendo escalofrios de miedo y mis- 
terio. Un astronauta (Johnny Deep) ha perdido 
en el espacio contacto con la tierra durante 
unos pocos minutos. A su regreso es recibido co- 
mo un heroe. El y su bella y amada esposa 
(Charlie Theron) son el prototipo del matrimo- 
nio americano y siempre han formado una pa- 
reja modelo. Sin embargo..., algo no va bien. El 
astronauta ha cambiado, la pareja de gemelos 
que ella Neva en su vientre esconde un miste- 
rio... {Son verdad las terribles sospechas? *Esta 
enloqueciendo o un pavoroso peligro amenaza 
su existencia? Psicologia, misterio y thriller se 
mezdan en esta historia donde la incognita se 
halla en el espacio. 





Asterix, Obelix, Idefix, Abracurcix, Panoramix, Assuranceturix y demas 
galos invictos creados por Rene Goscinny y Albert Uderzo ya no son so- 
lo personajes de tebeo o de dibujos animados. Bajo la direction de Clau- 
de Zidi y con los actores Christian Clavier y Gerard Depardieu dando vi- 
da a Asterix y Obelix, respectivamente, se han convertido en seres de 
carney hueso. 

Para que ello fuera posible, los franceses han tirado la casa por la ven- 
tana y se han marcado una superproduccion digna del cine de Holly- 
wood (no olvidemos que los galos del tebeo son simbolos patrioticos en 
el pais vecino al nuestro... por algo fueron los linicos que no se some- 
tieron al poder de Cesar). Bien gastado sea el dinero si el espectador 
vuelve a sonar con pociones magicas, menhires, soldados romanos es- 
tupidos que vuelan a golpe de sopapo, galos al ataque contra podero- 
sos ejercitos, inmensas comiionas de jabali, druidas o valientes jefes 
que solo temen que se desplome el cielo sobre su cabeza. 
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Un apagon, muchisimo calor, los medios de co- 
municacion sensacionalistas (todos) y un miste- 
rioso asesinato suelto por las calles, sirven al di- 
rector Spike Lee para retratar algo del desquicie 
que asola Nueva York (y muchas grandes ciuda- 
des mas cercanas) en «Nadie esta a salvo en 
Nueva York». Con un amplio reparto que indu- 
ye, entre otros, a John Leguizamo, Adrien Brody, 
Mira Sorvino o Jennifer Esposito, los personajes 
de esta pelicula se aman y se traicionan, desnu- 
dan sus paranoias y sufren el acoso del miedo. 
;Ya era hora de que el cineasta afroamericano 
dejara de anunciar refrescos! 
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Tienes la puerta 



abierta 



99 



Despues de varios anos sabaticos como grupo, Celtas Cortos ha 
vueito a los escenarios y al estudio de grabacidn. «Tienes la puer- 
ta abierta» se titula su nueva tanda de canciones, que una vez mas 
vuelve a practicar la variedad estilistica musical y a mezdar letras 
de revindication sodal con la anoranza y el amor. No hay grandes 
sorpresas en el numeroso combo de Pucela, su personalidad esta 
asentada y sus seguidores tambidn. La formula les ha servido pa- 
ra comunicarse con el publico y no hay razones para abandonarla. 



CELTAS CORTOS 




“CAPRICHOS 
DEL DEST1NO’ 



En «Caprichos del destino» aparecen los 
temas eternos y dasicos del cine negro: 
el poder, el sexo, la politica, la corrup- 
tion... Dirigida por Sidney Pollack e in- 
terpretada por los taquilleros Harrison 
Ford y Kristin Scott Thomas, la pelicula 
parte de la muerte de los respectivos 
esposos de ambos en un accidente (|oh, 
destino caprichoso!) para seguir la in- 
vestigation que les llevara no solo a 
sentir mutua atraccidn, sino a descubrir 
la extraordinaria doble vida de sus ex. 

1 1 es policia (integro, por supuesto, que 
un galan maduro como Gere borda este 
tipo de personajes) y ella es congresis- 
ta. La pareja perfecta para resolver un 
misterio que comienza como una sim- 
ple aventura amorosa extraconyugal y 
que es algo mucho mas peligroso para 
sus vidas. . 



La leyenda del hombre mono segun 



El largometraje de animation de Disney para estas Navidades se ins- 
pira en Tarzan, el hombre-mono creado por el escritor Edgar Rice Bu- 
rroughs que tantas y tantas peliculas, tantos y tantos comics, tantas y 
tantas series de television ha protagonizado. Dicen que solo Dracula, 
el vampiro, ha inspirado un numero similar de versiones en los dife- 
rentes medios artisticos como Tarzan; sea o no cierta la frase, nadie 
puede negar que su leyenda ha marcado a todas las generaciones del 
siglo XX. La vision de Tarzan presentada por Disney ofrece la ventaja 
de que nada de lo imaginado por Burroughs es imposible (lo que ine- 
vitablemente ocurria cuando era interpretado en el cine por perso- 
najes de carne y hueso). La magia de la animation, y en este terreno 
los personajes de la Factoria son autenticos expertos, realza la aven- 
tura y da espectacularidad a la action. Una Navidad mas, la familia al 
completo acudira a las salas cinematograficas para divertirse con su 
ration anual del cine Disney, algunos, induso, regalaran el disco de la 
banda sonora, en esta ocasion interpretada por Phil Collins. 
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Hasta las narices 
de las criticas por cantar en in 
gles, el grupo The Bolivians ya tiene su se- 
gundo album en el mercado, «Midnightsmalltalk». 

Canciones donde el trio madrileno progresa en su apues- 
ta pop, con una mayor variedad estilistica que en su entrega 
de debu, aunque sin perder su personalidad original: a veces 
cual moderna formation de britpop, otras como si las melodias 
hubieran sido compuestas tras empacho de Beatles, o afilando i ^ 
un poco las guitarras a modo de The Kinks, o recordando a los ® ^ 
mejores Police, o tinendo el ambiente de melancolia, in- 
cluso ironizando o reivindicando socialmente.The Boli- 
vians sigue siendo capaz de construir canciones 
simples y bonitas, aunque algunos se sien 
tanempalagados. 
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La historia de Species es todavia Jjj 

corta; la de un numeroso grupo ca- 
nario que sale escaldado deun con- 
curso como Imaginarock, que vuel- 
ve a probar fortuna con otro, el que 
organizada la sala Valencia Roxy, y 
en esta ocasion con exito. Es la his- 4 

toria tfpica de una formation que 
busca abrirse camino en el mundo v 

del rock con desventuras agudiza- 
das por ser originaria de un lugar • 

tan aislado de la industria como las ^ j 
citadas islas. jfl 

Es una historia que empieza a ver luz al final del tiinel 
gracias a un disco de debu titulado «Licor de cuemo», a 
un directo impactante y contagioso, y a una forma de 
entender la miisica en que la union de la modema tec 
nologia y la percusion mas dasica provoca efectos tan 
sudorosos como atronadores. ;Si al escuchar sus can- 
ciones no se mueve tu cuerpo, o eres un ser de otro pla- 
neta o un jubilado emerito! 
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SOFTWARE MULTIMEDIA 



BARBIE: AVENTURAS CURSO DE INGLES 

\ DeAGOSTINI DtNAMtC KIDS 1 




ENCARTA 2000 
ATLAS MUNDIAL 



ENCARTA 2000 
ENCICLOPEDtA 




ENCICLOPEDIA 
PLANETA FOCUS 
MILLENIUM 



MUSIC 2000 




PANDA ANTIVIRUS 
PLATINUM 

— nasi 




13.800 



PINBALL DE STARWARS: TALK JO ME (VERS. 2) 

LA CIENCIA EPI SODIO 1 - GUNGA N I NGLES PRIhl./INTE R. 

riW'li) MACAULAY B 



®?la g 
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TEU ME MORE INGLES 




JOYSTICKS 



ACT LABS RS 

RACING SYSTEM GRAVIS DESTROYE R 









* 



3.938 


H H 


3.390 


H H 


9.990 



GRAVIS GAME 
PAD PRO 




GUILLEMOT RACE LEADER INTERACT PC THRUSTMASTER 

FORCE FEEDBACK POWERPAD PRO TOP GUN 
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HOME \ 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa chipset compatible 440-BX 
Tarjeta grafica AGP 8 Mb 
Tarjeta sonido Sound Blaster 1 6 PCI 
Disco duro 6.4 U-DMA2 
CD-ROM 48X 
Disquetera 3,5' 

Memoria 64 Mb SDRAM (100) 

Monitor 1 5" LG-Goldstar 520si D. gauntJa 
Raton Genius 

Microfono y teclado membrana 
Altavoces 



GARANTIA 

□ 

COMPONENTS 



Memoria 64 Mb. D. Duro 6.4 Gb. CD 40X. Monitor 1 5" 
GARANTiA Celeron ® 400-ZX (128 cache) PPGA 132.900 

Celeron® 433-ZX ( 1 28 cache) PPGA 1 37.900 

Celeron® 466-ZX ( 1 28 cache) PPGA 1 42.900 

components Celeron® 500-ZX ( 1 28 cache) PPGA 1 52.900 



Memoria 64 Mb. D. Duro 6.4 Gb. CD 48X. Monitor 1 5 ' 



Intel® Pentium® III 500 MHz 
Intel® Pentium® III 550 MHz 
compoSSs Intel® Pentium® III 600 MHz 



204.900 

234.900 

259.900 



Memoria 64 Mb. D. Duro 6.4 Gb. DVD 6X. Monitor 1 5" 



Intel® Pentium® III 500 MHz 1 84.900 

Intel® Pentium® III 550 MHz 2 1 4.900 

Intel® Pentium® III 600 MHz 239.900 



Intel® Pentium® III 500 MHz 

Intel® Pentium® III 550 MHz 

coypoiis Intel® Pentium® III 600 MHz 



229.900 

259.900 

284.900 
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SALVAT ftb CHRll 

» EXCCfTOMOOElO START 
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. "Internet Hvindows98 







AMPLIACIONES 



RAM: De 64 Mb a 1 28 Mb 21000 

DISCO DURO: De 6,4 Gb a 8,4 Gb 3.000 

CD ROM: 40X a 48X 2500 



DVD: De CD 48X a DVD 6X 
MONITOR: De LG 1 5 " a LG 1 7" 

T. GRAFICAS: De SVGA 8 Mb a Banshee 1 6 Mb 



10.000 

30.000 

5.000 



MEMORIAS 



SIMM 16 Mb EDO 
SIMM 32 Mb EDO 
DIMM 100 32 SDRAM 
DIMM 100 64 SDRAM 
DIMM 100 128 SDRAM 



5 .330 

3.990 

11.990 

29.990 

99.990 



DISCO DURO 



6.4 Gb. IDE U-DMA2 21.990 

8.4 Gb. IDE U-DMA2 23.990 

1 0.2 Gb. IDE U-DMA2 25.990 

6.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 22.990 

8.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 29. 990 

1 0.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 28.990 






3Dfx Voodoo3 2000 
3Dfx Voodoo3 3000 AGP 
3Dfx Voodoo3 3500 TV AGP 
3D Blaster TNT2 M64 32 Mb 
3D Blaster Geforce 256 
ATI Rage Fury 32 Mb TV OUT 



19.990 

29.990 

99.990 

22.990 

99.990 

29.990 



SONIDO 


\ 


Sound Blaster 1 6 PCI (OEM) 


9.990 


Sound Blaster PCI Live! Pi. 1 024 


11.990 


Sound Blaster Live! Platinum 


92.990 


Alt. Creative F. P. S. 1000 


19.990 


Alt. Maxi Booster 1 60 Radio 


9.590 







REGRABADORAS 



Traxdata 4x4x24 IDE Plus 38.990 

Best Buy 4x4x24 IDE 90.990 

LG-Goldstar 4x4x24 IDE 91.990 

HP 821 Oi IDE Intemo 99.990 

Creative 4x4x24 IDE CD-Studio 99.990 



CD ROM/DVD ROM 



CDR Creative 48x IDE (OEM) 9.990 

CDR LG-Goldstar 48x 9.990 

DVDR Kit Venture+Space Jam 19.990 

DVDR Kit Best Buy 6x36 31.990 

DVDR Creative Encore Dxr3 6x 39.990 

DVDR Pioneer 6x SLOT-IN IDE 18.990 



Best Buy 1 2000D + Diapo 19.990 

Epson Perfection 610 USB 25.990 

Epson GT 7000 USB 38.990 

LG66A 12.990 

Primax Colorado Direct 9600 USB 19.930 
Mustek Scanmagic 1 200 CU USB 15.990 



VIDEO/TV 



Easy TV 11.990 

Miromedia PCTV 19.990 

TV Capture (Avermedia) 13.990 

TV Phone 98 (Avermedia) 18.990 

Kit Videoconf. Best Buy V200 20. 990 

WebCam III Creative (USB) 15.990 



MODEMS fev 


\ 


Best Buy Easy Comm 56-1 


9.990 


Best Buy Easy Comm 56-E 


10.990 


Supra 561 Pro (PCI) 


8.330 


Supra 56E Pro 


13.990 


US-Robotics 33.6 Winmodem 


19.990 


^ US-Robotics 56K Foxmodem 


15.990 



IMPRESORAS I 


N 


Epson Stylus 460 Color 


19.990 


Epson Stylus 660 Color 


29.990 


Epson Stylus 760 Color 


38.990 


Epson Stylus Photo 750 


99.990 


HP Desk jet 6 10C 


11.990 


v Lexmark 1 1 00 


10.990 



VARIOS IS 


\ 


Iomega ZIP Paralelo 1 00 


19.990 


Kit Red Local PCI 


1.990 


Primax Navigator Serie-PS/2 


3.500 


Tarjeta Joystick Thrustmaster 


6.990 


Trackball Primax Serie-PS/2 


3.990 


^ Jazpiper (MP3) 


39.990 



ACCESORIOS Hi 




CD-R Virgen 74'Bulk 


195 


CD-RVirgen 80'Bulk 


330 


CD-R Virgen 80'Traxdata 


390 


CD-RW Regrabable Traxdata 


1.190 


Filtro 14/15 Cristal 


3.990 


^ Microfono Sobremesa 


950 



PRECIOS VAUDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES HASTA EL 31-12-99 



www.centromail.es 



[Garantia a afios en mano de obra] [Sistema operativo no incluido] [Windows 98, con licencia y manuales 1 6.990 ptas.] 




































CASTROl HONDA 
SUPERBIKE 2000 

£ -mcsstroiz 53 
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CD cons. 



FUGHT 

SIMULATOR 2000 



« 1 PENT 200 
r 32 Mb 

CD 1.995 



PENT 233 FEN7123 

32 Mb 2 f 32 Mb 

CD 6 . 795 
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AGE OF EMPIRES II: 
AGE OF KINGS 




CD 1.990 



Esto nueva version te da el 
mando sobre 1 3 civilizaciones 
que abarcan 1 .000 anos de 
historia, desde la Edad Media 
hasta la Edad Imperial. 
Presenta mapas ampliados, 
mayor escala de objetos y 
mejor Infeligencia Artificial. 



PC FUTBOL 2000 




CD 3.995 

PC Futbol 2000 se perfila 
como el meior manager- 
simulador de futbol del nuevo 
milenio. Sorprendentes 
novedades y una atencion 
especial a las sugerencias 
recibidas han sido 
fundamentales en el 
desarrollo de esta 
nueva version. 

QUAKE III ARENA 




CD 1.995 

Enfrentate a enemigos mucho 
mas astutos que en Quake I 
y II en un espectacular 
entorno grafico. Cuentas con 
un poderoso arsenal y la 
posibilidad de jugar en un 
mundo multijugador 
muy depurado. 
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BLADE RUNNER 



CRAZY DRAKE 



CREATURE SHOCK 
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Tu pedido 



de forma sencilla 



] 



| feC6mo realixar tu pedido? | 

Por Telefono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10.30h a 20h. 
y los Sabados de 1 0.30h a 14h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Internet: pedidos@centromail.es 

| fcCbmo recibir tu pedido? j 

Por Transporte Urgente 

Nueslro deseo es que disfmtes lo antes posible de lu pedido. Pora clb pooemos a tu dtsposiddo 
un servkio de Transporte Urgente grades a! cud podros raribir lu pedido oo un plozo opraximodo 
de 48/72 boras, tl cosle de este servicio -en el qoe est6 induido tambien el etnbalcje, y d 
segoro-e$: • Espano peninsular 750 ptos. • Boleores 1.000 ptos. 

PARA PEDIOOS SUPERiORES A 25.000 ptos. & PORTE ES GRAJUfTO. (Solo Peninsula y Bolcores) 

Aduolmente, todos nuesfros envi'os se realizan Contra Reombolso. No envies dinero 
abora. El pago, en metolico, deberds reolizorlo ol recibir d prodocto. 



CUPON DE PEDIDO 



Deseo recibir los articulos que detallo a continuation. 



SISTEMA 


DESCRIPCION 


UDS. 


PRECIO 


TOTAL 
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Los datos persondes dc este cupon senbn induidos cn un rcgistro de lo Agenda de Protecdon 
de Datos. Pora la recti fkoc ion do olgun data, deberos llamar a nuestro Servicio de Atcocion 
ol Cliento, lelfcfono 902 17 18 19, o oscribir una carta a la direccidn arriba indicoda. 
Senala si no quicres recibir informacion adicional de Centro MAIL ( ). 



Envio por Transporte Urgente 

Espano peninsular 750 ptos. &alcc«cs 1 .WO ptas 

IMPORTE TOTAL 



Pedido realizado por: 



Nombre: 


Apellidos 






Calle/Plaza: 




N 9 Piso 


Letra 


Ciudad: 




C.P 




Provincial 




TL: ( ) 




Tarjeta Cliente SI 


NO Numero 


E-mail 
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gotasaddas 

# Algunas sugerencias 

Me encantaria que dedicarais algo de es- 
pacio al aspecto profesional de la realiza- 
tion de juegos, y no me refiero a entre- 
vistas con los programadores sino a que 
expliqueis lo que se cuece en tal compa- 
ma, que tecnologia se esta utilizando y 
que tecnicas se aplican en la industria. 

Me gustaria que en uno de esos extras 
que poneis a veces, explicarais con deta- 
lle todos los procesos de production de 
un juego. Otra sugerencia es que en vez 
de entrevistar a alguien seria interesante 
que organizarais foros entre los progra- 
madores para que ellos hablen entre si 
acerca del panorama actual. Y, por ultimo, 
(y esto no es una sugerencia) ^por que no 
hablais nunca de Elixir? Esta trabajando 
en algo realmente revolucionario y no se 
tiene eco de eso aqui en Espana. 

Rkad 

# Acerca del anuncio de las 
tarjetas Voodoo 4y 5 

Yo si que les haria "voodoo" £ Voodoo? Da- 
me un buen manojo de agujas, un muneco 
a imagen y semejanza del presidente de 
3dfx y ya vereis quien hace "voodoo" 
aquL.no conocia esta noticia pero no me 
extrana en absoluto, es una politica que 
marea al mas pintado, y por supuesto no 
es solo 3dfx porque los creadores del TNT 
tambien prometen lo mismo: nuevas tar- 
jetas a cual mas potente ahora, pero mas 
potentes todavia para despues, y esto crea 
confusion en el usuario.^Cual de entre to- 
das las tarjetas existentes me compro? 
iMe espero a que saiga la Voodoo 4 4500 o 
quiza la "Voodoo 5 Special Superedition 
Accelerating for the People"? Para anali- 
zar los pros y los contras de cada uno ha- 
bra que gastarse una pasta en revistas es- 
pecializadas, para que despues te quedes 
con mas dudas que antes... jjbufffff!! 

DMviolator 

# {Que pasa con la saga 
«Wing Commander)? 

^Para cuando van a sacar los sehores de 
Origin alguna noticia concerniente a la 
continuation de «Wing Commander 
Prophecy»?,si mal no recuerdo dijeron 
que con ese videojuego se comenzaba 
una nueva era.^Estan esperando a que se 
nos olvide la sensation que se produce 
cuando estas rodeado de enemigos, in- 
tentando centrar la mira en la cola de la 
nave de enfrente mientras vuelcas mas 
energia a los deflectores delanteros y ti- 
ras senuelos para esquivar los misiles? 
£0, sencillamente, no piensan sacar la 
continuation? 

KM 
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Formidable 



Los que gustan de los juegos de conduction y carreras van a tener en esta epoca navidena un gran momento 
para elegir entre un gran abanico de titulos que, si no acaban de ser lanzados al mercado lo haran en breve, 
de todos los estilos y para casi todas las plataformas. Tanto en arcades como en simuladores, hace tiempo que 
un campo tan concreto como este no estaba tan saturado y, ademas, con titulos de tanta calidad. Entre estos 
citamos: «V-Rally 2», «Sega Rally 2», «Rally Championship)), «GP-500», «Castrol Honda Superbikes 2000», 
«24 Horas De Le Mans», «Spirit of Speed». . . entre otros. 



► LO PEOR 
DEL MES 



Son ya cerca de siete los me 
ses de retraso que va a aca- 
bar acumulando «Diablo ll». 
Cuando ya saboreabamos su 
aparicion... nuevamente se 
ha pospuesto, ahora parece 
que hasta Febrero. Parece 
que no nos libramos de la 
maldicion por la que, cuan- 
to mas atractivo nos resulta 
un proyecto, mas tiempo te- 
nemos que esperar hasta 
ver la version definitiva. 

El caso es que esto empieza 
a convertirse en una desa- 
gradable costumbre que ya 
no sabemos si atiende a pro 
blemas en el desarrollo o a la 
biisqueda del mejor momen- 
to para ponerlo a la venta. 
Confiamos en que este nue- 
vo retraso sea el ultimo y en 
que, finalmente, merezca la 
pena tanta espera. 



LOS PEORES JUEGOS 
DELANO 



iiijCahaaaaa!!!! Ha llegado la hora de la venganza. El momento de decir basta. Os proponemos 
que, aprovechando las fechas y en visperas del 2000, nos envieis vuestros votos para escoger a lo 
peor del ano. Aquellos titulos que no se sabe como es posible que salgan a la venta, y dejar daro a 
las compahlas que ya esta bien de morralla. <Ho estamos casi en el siglo XXI? Pues que se enteren. 




LA DURA VID 



Sabemos que muchos pensais que todos 
los que estamos metidos en el mundo de 
las revistas de software, disfrutamos del 
mejor trabajo del mundo... Pues no. De 
verdad que no. Esto es horrible. Todo el 
dia con juegos airededor, viendo betas de 
titulos que se llevan esperando meses y 
meses, antes que nadie. Viajando por el 
mundo. Conociendo en persona todos los 
estudios y oficinas de las compamas mas 
importantes del mundo... Y, por si no es 
bastante, encima gente como Acclaim o 
Virgin se empehan en organizar unas 
fiestas espectaculares, como hace unas 
semanas, para presentar oficialmente las 
oficinas de Espana, la primera, y el tanto 
tiempo esperado «Dino Crisis», Virgin. Ya 
sabeis, vamos, fiestas para agasajar a la 
prensa, con gente guapa, marcha hasta 
alta horas de la madrugada, actuaciones 
de Fangoria, copas, comida, juegos... 
iComo decis? zQue os estamos dando en- 
vidia? ;Que somos unos impresentabies? 
;Que os estamos poniendo los dientes 
largos? Con lo duro que es este trabajo... 
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{Como*** afectara a los titulos en 
desarrollo la publicacion de las presta- 
ciones de las nuevas tarjetas de 3dfx 
Voodoo 4 y 5? 

iQue • •• campafia publicitaria se lle- 
vara la palma de originalidad estas Na- 
vidades? 

{(UdL.. sera el sistema que utiliza 
Lara Weller para enfundarse,cenida has- 
ta las costillas, esa malla de latex que lu- 
cio en la presentacion en Madrid de la 
cuarta entrega de Tomb Raider? ^Acaso 
se embadurna de lubricantes y aceites? 



{Cuanto... mercado perdera la 
industria juguetera frente al inexorable 
avancedelos videojuegos? 

{Porque • •• estandiffcil conseguir 
que las compamas se esfuercen un poco 
mas en traducir y doblar debidamente, 
induso los lanzamientos mas esperados? 




Lamentable 



Que en la pasada edicion del 
SIMO, autentico escaparate 
de las nuevas tecnologias re- 
lacionadas con la informati- 
ca, la presencia de la mayor 
parte de las compamas distribuidoras y desarrolladoras de soft- 
ware ludico haya estado ausente. 

Despues de reivindicar durante anos mayor espacio, y de haber 
conseguido un pabellon en exdusiva para estas, la indolencia pa- 
ra atender a una feria que cada edicion recibe mayor afluencia de 
publico no puede justificarse. El mercado del videojuego es uno 
de los sectores donde mas se pone de manifesto la innovacion 
tecnologica,aunque esta este destinada a una funcion de entre- 
tenimiento. Pero, si las propias interesadas se muestran indife- 
rentes, dificilmente pueden redamar el interes de quienes tienen 
la capacidad de invertir en este mercado. jEstaran, tal vez, pen- 
sando en una feria alternativa abierta al publico?... 





EL SECTOR CRfTICO. MICROMANIA. C/ Ciruelos, 4. S.S. de los Reyes. 28700 Madrid. Email: sectorcritico.micromania@hobbypress.es 



Hace 10 anos... 

La portada del numero 
21 de Micromania de la 
Segunda Epoca estaba 
dominada por el caris- 
matico personaje del co- 
mic espanol, «EI Capitan 
Trueno», en una aventu- 
ra en que emprendia- 
mos la busqueda de la 
bella Sigrid. 

Tambien encontrabamos 
al fabuioso explorador 
Stanley protagonista de 
«Livingstone Supongo 
ll», el regreso de un juego de plataformas a traves de inhospitos 
templos. En «Tusker» montones de enigmas dificultaban la bus- 
queda de un antiguo cementerio de elefantes. 

Tambien os ofreciamos una extensa lista de cargadores, trucos y 
mapas para Atari, Amiga y PC. 




;QUEHEHECHOYO 
PARA MERECER ESTO? 

J. Ricardo Aragon ha quedado defraudado despues de una de- 
sagradable experiencia que tuvo el mes pasado, y que ahora 
nos relata: 

Envio esta carta para quejarme de lo que me ocurrio el mes pa- 
sado: 

Fui a MailCenter a comprarme un videojuego; casi siempre me 
compro aventuras graficas porque es mi genero preferido. Bueno, 
pues a I final me decidi por «GADGET»; la presentacion de la caja 
estaba muy cuidada y prometia mucho. Abro la caja, muy bonito 
todo, y veo los cuatro CDs . Meto el primero y empiezo a jugar, lie- 
vaba 1/4 de hora jugando y de repente: "introduzca 2 CD". . . asi 
con los cuatro. 

iSabeis lo que me duro el juego?, jji3 boras!!! y, por si fuera poco, 
en el juego no hay que hacer apenas nada; avanzas con un simple 
click del raton. 

Y tod avia hay mas. Apenas tiene 1 00 f rases en todo el juego y no 
creas que son narradas, son subtitulos. 

{Vosotros creeis que a esto se le puede llamar juego? 

{No puedo redamar en algiin sitio? Me siento engahado. 

En efecto, a pesar de que prometia mucho y que viene de la 
mano de una especialista en el desarrollo de videoaventuras, 
como es Cryo, «Gadget» no pasara a la historia como uno de sus 
titulos mas brillantes. Curiosamente encontramos grandes di- 
ferencias entre la calidad de los titulos creados por una misma 
compania, siendo ademas todos del mismo genero, algo que 
sencillamente es incomprensible. 

Tan solo podemos aconsejarte, Ricardo, que antes de decidirte 
a comprar cualquier titulo atiendas a las puntuaciones de Mi- 
cromania, y leas el comentario para ver si se adapta a tus ex- 
pectativas. 

En cuanto a si puedes tomar medidas de redamacion, mucho 
nos tememos que no, aunque por el precio del programa bien 
podrian haber induido pistas de audio en el CD. No obstante, a 
partir de ahora habra que estar atento a lo que realmente pue- 
de dar de si los futuros juegos de Cryo. . . Veremos. 
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GANADORES CONCURSO TIBERIAN SUN 



GANAOORES JUEGO + RELOJ + FIGURA DE METAL 



Arturo Arenas Laguna (Zaragoza) 

Alvaro Tinoco Polo (Ceuta) 

Esmeralda Blanco Garda (Valladolid) 

Juan Ignacio Fernandez Fernandez (Vizcaya) 
Joaquin Vallejo Izquierdo (Vizcaya) 

F£lix Martin Muro (Vizcaya) 

Marc Ruiz Sifre(Valencia) 

Ismael Garcia Surribas (Ourense) 

Angel Luis Sanz Aceituno (Tenerife) 

Jesus Bujanda Garcia (Asturias) 

Felix de la Rosa Cazorla (Pontevedra) 

Juan Manuel Rincdn Carrera (Madrid) 

Isaac Area Rodriguez (Pontevedra) 

GANADORES RELOJ 



Francisco Javier Nieto Toro (Malaga) 
Jose de la Fuente Abad (Madrid) 

Alvaro Rodriguez Salvador (La Rioja) 
Hector Blanco de Frutos (Lleida) 
Francisco Fernandez Alcoba (Le6n) 

David Trivino Sanmartin (Madrid) 
Samuel Santana Perdomo (Las Palmas) 
Manuel Fernandez Echevarria (Asturias) 
Pedro Francisco Blaya Sabas (Murcia) 
Enrique Serra Zamora (Ceuta) 

Antoni Colell Rodriguez (Barcelona) 
Francisco Javier Guijarro Garcia (Murcia) 




Pablo Gascon Gonzalez (Cantabria) 

Juien Amatria Mateo (Navarra) 

Jesus Fuentes Arenas (Murcia) 

Nil Bartolozzi Axmami (Tarragona) 

Jorge Alvarez Vazquez (Pontevedra) 

Inigo Gonzalez-Posada Elechiguerra (Madrid) 
Joaquin Canos Llebat (Castellon) 

Angel Berbel Garcia (Albacete) 

Francisco Jose Herrera Lopez (Cadiz) 



Luis Escobar Martin (Granada) 

Jose Luis Taibo Suarez (A Coruna) 

Fco. Asis Gutierrez Labadia (Cordoba) 
Pablo Jesus Recouso Ponte (A Coruna) 
Josep Peiro Bonet (Barcelona) 

Gerard Pujol Molina (Barcelona) 

Ivan Velasco Pedrajas (Cordoba) 

Oriol Gabau Cortada (Barcelona) 
Albert Campo Diaz (Barcelona) 



Gustavo Arnaiz Rodriguez (Madrid) 
Guillermo Vilches Rodriguez (Madrid) 
Maximo Collantes Munoz (Cadiz) 
Marcos Martin Rodriguez (Granada) 
Pascal Gil Puentes (La Coruna) 

Ruben Fernandez Navarro (Castellon) 
Jose Miguel Gines Geli (Girona) 







GANADORES CONCURSO MiG ALLEY 



GANADORES MAQUETA Y CAMISETA 



Gerard Pujol Molina (Barcelona) 

Dani Santeugini Monedero (Barcelona) 
Xavier Boquet Rojano (Barcelona) 
Francisco Vidal Bernal (Cadiz) 

Ismael Espadas Rodriguez (Granada) 
Jos£ Ramon Abeledo Fandino (A Coruna) 
Pascal Gil Puentes (La Coruna) 

Juan Tomas Vazquez Herrera (Madrid) 
Angel Adan Extremera (Madrid) 

Alber Eusebio Lopez Gomez (Malaga) 
Francisca P4rez Martin (Murcia) 

Baldric Merodio Belandia (Vizcaya) 



Angel Vte. Saiz Minana (Valencia) 
Jose Luis Alcober Perez (Zaragoza) 
Luis Rafael Martinez Paz (Almeria) 




53 (650 Ptas) RACER 



54 (Extra: 795 Ptas) SMAOOWMAN 



55 (650 Ptas) DUNGEON KEEPER 2 



56 (795 Ptas) RALLY CHAMPIONSHIP 



STAR WARS. CIMSODIO 1 



luc.i'.Artj calienta motores 
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57 (650 Ptas) FIFA 2000 



• Aft «< («*m H 



• B* *j'sQwUVBly2m (TaUiAr**) • Owuu 

• fc'kawmOsraMfctiMMiri Atm-tottr,' 

• DIM Xm JHT 



• Wttwt N oyt w PItyjwy) • MyOMa*'***? 
(AtMctttyedtQ* btttUtaifticMltKKUfcptetoi)* 
OMt«WN*2 ♦ ♦ OMM'ta 



• • SvytflKIftofoMXJK 

• Wintry I l&IOU'fcsuM' « OMM'Siai Wj/' 



• Paid hacer tu pedido llamanos a los telcfonos: 902 1 2 03 41 o 902 1 2 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 

envianos el cupOn de la solapa npor correo (no necesita sello), pot fax al 902 1 2 04 47. o por e mail a: suscripclon@hobbypress.es 

* oferta valida hasta agotar existences o publicacion de oferta sustitutiva. 



• PtiySu<io2(AwMt) • S— 

• Prex* • UbnfctnKH'M 

• Nwi I— EiiMr * . 















Suscribete,a 
Mir.rnmamaJ 
y elige tu orerta 

jElige entre estas dos fantasticas ofertas de suscripcion! 




/—X JOYSTICK «FIREBIRD» 

IP mimerns + Joystick 8.800 Ptas. 




Suscribete a Micromania 
por un ano (1 2 numeros) 
y consigue este Joystick 
«Firebird» que en las tiendas 
cuesta 8.800 Pesetas. 
jPreparate para 
jugar en serio! 



13 hotones cine conlrolan hastn 107 comandos de juego 
Coni roles de acelerador v timones deprofundidad 
Ajustesdistos para los juegos mas popular** . 

Fadl instaiacidn 

Sencilla configuraciqn de I os bolones en un enloino grafico 



Si lo prefieres puedes suscribirte por un ano a Micromama y 
recibir en casa los prdximos 12 numeros y sus CD-ROMS 
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales). 
jPaga 9 y recibe 12! 
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Los numeros extras que te tenemos preparados no te costaran mas 
caros. Aprovechate de los numeros especiales sin pagar mas. 



Aunque se agote algun mes, tu tendras tu ejemplar reservado. 



La recibiras cpmodamente en casa. Para que estes siempre 
informado. 



Envianos tu solicitud de suscripcion por 
correo (latarjeta de la derecha no necesita seleo) 
o llamanos de 9h. a 14,30h. 6 de 16ii. a I 8.30m. 
a los telOfonos 902 1 2 03 41 6 902 12 03 42. 



Tambien puedes enviamos el cupon por fax al 
niimero 902 12 04 47 o pot correo electronico 
en la direccion e-mail: 






suseripcion@hobbypress.es 




PROMOCION VAL1DA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODBFIGAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 





INTEGRAMENTE 
EN CASTELLANO 









